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Il lettore di VR 
deoregistrare è giovane, 
namico, creativo, DI cultura 
e reddito superiore alla 
media, possiede spesso più 
di un videoregistratore, oltre 
all'impianto hi-fi e al 
computer: nel tempo libero, 
non rinuncia a viaggi in Italia 
e all'estero, e a cinema, teatro 
e spettacoli sportivi in 
genere. Usa il 
videoregistratore non solo 
per i programmi tv o 
preincisi, ma anche per 
riprendere i momenti felici in 
famiglia, per creare una 
videoteca personale. 
È tu, che lettore sei? 
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...e guerra sia! 


Assistiamo da tempo ad un conflitto tra due 
grandi famiglie , la mafia, stavolta , non c'entra, 
anche se si tratta di una guerra all' ultimo 

sangue . 


di Aliassi n<lro de Sìmniip 



Terminata hi fase dorata dell'iii- 

formuiicu di massa. ridimensionato 
il fenomeno del calcolatore in unte le 


famiglie, if mercato del compu Tc 
semhfà riflettere su glorie passa te i 
inattese delusioni 


1.0 scenario: un desolalo le ne no in 
cui giacciono in ordine sparso tenta- 
li vi poco felici portati avanti non solo 
da improvvisati canti nari, ma anche 
da consolidate Corporation america- 
ne e nipponiche, 

Si notano solo aziende perdenti 
nella pausa di riflessione del dopo 
Boom? Vediamo... 

La IBM. in seguilo allo sventurato 
tenia ti vo di proporre il PC Junior fri* 
cordale 7 ) lui tiralo i remi in barca, sì è 
dedicala anima e corpo alla diffusio- 
ne del suo PC e anche, giustamente, 
del sol tu are e. m definitiva, è ben fe- 
lice di aver imposto, di fatto, una 
macchina che della legge tanto da co- 
stringere le concorrenti a realizzare 
piasi esciti si va mente calco latori IBM 
compatibili. I a conseguenza di tale 
atteggia mento consente alla rnulli- 
nazionale americana di rimanere 
senza ombra di dubbio al primo po- 
sto per ll/W. SAV. servizi e assisten- 
za. 

ì italica Olivelli, facendo calare 
pietosa menie un velo nero e discreto 
■oil t e m ha ruzza ine M -2(1. marcia a ve- 
le spiegate con il svio M-24 e con tutti 
gli altri "Piume " rigo rosa mente IBM 
compatibili. Ma iti moni, bigamie c/o 
dì vorzi commerciali con a lire azien- 
de del settore, nazionali et! estere, 
pa ricci pano a mantenere in ascesa 
(espansione della C asa di Ivrea. 

La miriade di cinesini clonali, a 
volle presemi con modelli discreti, a 
v olte, invece, con vere e proprie copie 
pini tu hardware, vivacchi uno grazie 
ai bassi prezzi t rispetto agli ^origina- 
li ") dì calcolatori PCX L ATcompy- 
frhib 11 software. se si entra m confi- 
denza con alcuni rivenditori, passa 
un pn sotto banco, un po' sopra, e il 
resio in vetrina (o addirittura, per 
corri sp inde uzu. paga menni al posti - 
no), 

La Apple, data per spacciata tempo 
la, é miracolosa meni e risorta e vive 
una invidiabile seconda giovinezza: 
debili annullati. crediti in aumento, 
ali.m a ponile vele, nuova versione 
del Macintosh Peccalo clic abbia 
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snobbalo le esperienze degli utenti 
dellApple 2 che, se fossero stadi n tor- 
pidi ati, avrebbero dato preziosi con- 
sigli per realizzare fin dalJ'inizio la 
versione Macintosh Plus che viene, 
invece, proposta solo ora. Grazie a 
tale “distrazione " è stato possibile, ud 
altri due grossi nomi di progettare. 

produrre c vendere (?) i loro apparec- 
chi. 

L'Aia ri non solo non riesce a scrol- 
larsi dì dosso i’immagine della fab- 
brica di vìdeogiochu ma sembra che 
abbia problemi di software nel sensi» 
che non c'è + Troppo lardi i dirigami 
dell'Ala ri si sonò ricordati che un 
computer dalle pretese professionali 
necessita di programmi; la proposta 
del nuovo modello (il 1040 ST), sem- 
bra che abbia deluso i vecchi utenti e 
messo in guardia quelli potenziali 

E la Commodore? In America le ri- 
viste specializzate sono piene di pub- 
blicità di S/w e H/w per la nuova 
macchina. Le notizie delle vendite 
dell'Amiga sono definite incorag- 



gianti dai prodotto ri , un po' meno da 
chi si mette a fare paragoni con le 
vendite dichiarate di altri apparecchi 
di classe analoga. Dato che queste 
note sono scritte, per questioni di- 
te mpismo. nel mese di luglio, è pro- 
babile che allo Smau di Milano (set- 
tembre) lo stand della Commodore, 

traboccante di Àmia he. interfacce, 
connettori e simulatori MS/ Dos, ren- 
da convincente la nuova macchina ni 


punto di preferirla ad altre. 

Che deve fare, allora, il consumato- 
re italiano che inizia a stufarsi del 
buon vecchio C/64 e vuole passare a 
qualcosa di più valido? A chi dedica- 
re la propria attenzione c. soprattut- 
to, il portafoglio^ 

Staremo a vedere a chi darà ragione 
la battaglia tra il microprocessore 
68000 (Amiga. Alari, Macintosh) c 
ÌUG86/88 (IBM, Olivetti e imitazioni 
varie). 

Le due famiglie di microprocessori, 
infatti, sono attualmente le uniche in 
grado dì garantire un solido miglio- 
ramento di qualità per gli utenti che, 
abituati ai vecchi ottoni ir, sono piace- 
volmente sorpresi dalle caraneristi- 
che straordinarie dei sedici (o trenta- 
due) bit. 

E in attesa che il mercato si diriga 
verso una stabilità tale da evitare 
l’obsolescenza delle nuove macchine 
per almeno tre, quattro anni? 

Noi. preferiamo pensarci ancora 
qualche mese, E voi?... 


FINALMENTE!!! 

FINALMENTE È USCITO IL LIBRO TANTO ATTESO 

OA NOI TUTTI! 


Un libro di circa 400 pagina di- 
verso dagli altri smora usciti, un 
libro che fa capire come funzio- 
na veramente il tuo Commodore 
€4 o 1 28. 

Per anni ci hanno raccontale che per programmare in linguaggio macchina 
è indispensabile far uso dell'* assembler». Ma usare f assembler è difficile 
lungo e noioso: a pa.ie le si-Qle cosiddette mnemoniche che mnemoniche 
non sono affatto, c'è tutta la storia dei numeri esadeCirhali e poi . ma in- 
somma, non si può proprio programmare "dlrettamenie » In linguaggio mac- 
china. magari facendo uso dei DATA? Certo che si può! Naturalmente oc- 
corre conoscere ri significato dei T51 numeri che costituiscono le - parole « 
del linguaggio macchina e dì cui solo una ventina sono usali Frequentemen- 
te. tn questo libro di circe 400 pagine troverete il significato e J uso di questi 
151 numeri e centinaia di routine in linguaggio macchina che vi dimostre- 
ranno quanto sia facile la programmatone diretta nella stessa lingua del vo- 
stro computer Questo libro non è solo il «vocabolario» del linguaggio mac- 
china ma anche una guida sicura per una celere programmazione. 

Per rtcevei e il libro inviare un vaglia postate, un vaglia telegrafico o un asse- 
gno bancario di Lire 30,000 comprensive di IVA e spese postali, intestato a: 

Società Editrice » Linguaggio Macchina» s. c/o Studi Professionali 
Centralizzati, Carso Garibaldi ", 95 - 32100 Benevento. 
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Amiga, terzo intervento 

Molti lettori hanno espresso perples- 
sità sulla cautela con la quale abbiamo 
accolto l'Amiga, Sono qui odi necessa- 
rie alcune precisa /.ioni, 

* Non è vero che spuliamo sul piatto 
nel quale mangiamo. El fatto che il 
nome ‘ Commodore’ compaia nella 
nostra testata non implica, automati- 
camente, entusiasmi acritici, 

* Le nostre considerazioni, sostenute 
da esperienze precedenti (071 fi e 
Plus/4 m particolare) raccontate da 
alcuni lettori te nostre personali) so- 
no dettate da un sereno giudizio che 
ha come regola principale la di lesa 
del consumatore. Solo a prodotto te 
servizio,.,) decoroso corrispondono 
giudizi positivi, 

* Al l'obiezione che per il C712K, in h 
tallii, sono commercializzati più di 
due soli programmi (come assedio 
sul N.33) rispondiamo, a chi fa vesso 
dimenticato, che ci troviamo in Italia 
c, di conseguenza, non siamo obbli- 
gali a leggere libretti di istruzione in 
inglese, ma possiamo pretenderli in 
italiano. Ribadiamo, pertanto, che 
per l'utente italiano vi sono in Italia 
soltanto due programmi iSuperscrrp! 
e Superbuse). Si pensi che 1 IBM. che 
non c seconda a nessuno, propone, 
per le sue macchine, software corre* 
dati di libretti in italiano; non vedia- 
mo il motivo di giusi ilicare, ìn altre 
marche, una dipendenza di stampo 
coloniale per computer e apparecchi 
in generale. Starebbero freschi i giap- 
ponesi se tentassero di affrontare il 
mercato europeo allegando libretti dì 
istruzione scritti solo nella loro lin- 
gua. 

9 Il morivo delia mancanza di articoli 
sull'Amiga è semplicemente dovuto 
alla nostra (solfe rial scelta dt atten- 
dere e venii commerciali, prima di 
parlarne piu diffusa mente proprio 
perche intendiamo salvaguardare i 
nostri lettori da frenetici acquisti i ni- 
fi - Commodore Computer Club 


motivati. Le altre riviste riportino pu- 
re le deliranti traduzioni dei depliant 
pubblicitari americani. Parleremo 
dell'Amiga (e di altri eventuali mo- 
delli o accessori vari ) solo quando ne 
avremo una conoscenza diretta e ap- 
profondita tale da poter rispondere a 
qualsiasi domanda da parte dei no- 
stri letiori visto die non sempre, dal 
lato Commodore... 

A noi non interessa, insomma, ven- 
dere per vendere. 

* E. per concludere, non pensate che 
sia uno scherzo per noi aver deciso di 
limitare la diffusione di notizie sul- 
l'Amica: Un coloratissimo Tutanka- 
men. in quesLo momento, mi sta 
guardando con moto rimprovero dal 
meraviglioso schermo ad altissima 
risoluzione che ho al mio fianco... 


Numeri in colonna 

n Ho spesso a che fare con valori nu- 
merici; c T è la maniera di mettere in co- 
lonna un gruppo di numeri con parli 
decimali? 

(Luigi Lat ini, Pii fra l ìgun 7 

■ Il comando per incolonnare corret- 
ta me nte più valori, avendo come 
punio di riferimento Iti virgola (che è 
un punto) prende i! nome, nel gergo 
informatico, di Frinì Using. 

Nella rubrica ‘Enciclopedìa di roti- 
li ne’ abbiamo affrontalo l'argomen- 
lo proponendo due versioni di tale 
comando: la prima e stata pubblicata 
sul N L29 e la seconda sul NJl di 
Coni inodore Computer Club, 

Out Of Data Lrror 

□ Digitando alcuni listati che ricorro- 
no alle istruzioni Read e Data, compa- 
re spesso il messaggio "(hit of Data 
Errori 1 e non riesco a capire a che cosa 
sia dovuto. Potete aiutarmi? 
iPt lotti Pagarmi ri. himuntrtl 


■ Il numero di istruzioni Read de vo- 
mì coincidere con il numero di Data. 
Uno degli errori più comuni consiste 
nel digitare, nelle istruzioni Data, più 
caratteri di virgola (.) di quanti ne 
compaiano sulle riviste da cui tra- 
scrivi il programma. 

Più volte, su C.C.C. riportiamo un 
ri q u ad ro, ile no mimilo “All a rme Ros- 
so". clic pud ai uici re nella ricerca de- 
gli errori commessi. Approfittiamo, 
anzi, di questa risposta, per invitare i 
lettori a leggere con attenzione anche 
gli articoli che. apparentemente, non 
richiamano il loro interesse: mollo 
spesso si passoni j trovare notizie e ili- 
formazioni utili in numerose circo- 
sta nze. 


La locazione I de! C/128 

□ All'accensione del C/128, in modo 
64, la locazione 1 contiene un valore 
diverso da quello riscontrabile su un 
^normale" C/W. l a compatibilità, 
dunque, non è compiuta? 

{Nttmomxt Ultori) 

* Peravere nella locuzione : lo Messo 
valore presente ili un C/f>4 c necessa- 
rio lencre abbassato il tasto Caps 
[x)ck te non Siri fi Lockh In qualsiasi 
momento puoi modificare luìc valore 
ricorrendo. semplicemente, alla pres- 
sione o al rilascio del tasto indicato. 
Ki targhi C h io/zi) 

lurfoo Sort c problemi 
di memoria 

□ Vorrei usare il meraviglioso Sun dì 
vettori in L,M, pubblicali» sul N31, 
mentre è attivo un particolare lorbu 
lape in mio possesso che, oltre a velo- 
cizzare il carie a mento e il salvataggio 
di programmi, consente una maggiore 
velocità di trasferimento dei dati tra 
computer c registratore. 

Poiché il f urbo Son c il Turbo tape 





occupano le stesse locazioni (da 49151 
in poi) come posso risolvere il proble- 
ma della sovrapposi /ione? 

(iimanutHi' Drago. Stranimi 

» In casi come questi, purtroppo, non 
c’è altro sistema se non quello di di- 
sussemhlare uno dei due (o entra ru- 
bili programmi capponare le dovute 
modifiche agli indirizzi assoluti ivi 
conte nuli. Apparente niente il Lavoro 
da svolgere può sembrare impegnati- 
vo ma. di norma, gli ind inizi da mo- 
dificare, in programmi relativamente 
brevi come il Turbo Soft da noi pub- 
blicato, sono una trentina e forse 
meno. 

Una volta compiuto il lavoro* c ve- 
rificato il corretto funzionamento, 
puoi fare in modo di registrare in un 
unico colpo sia il Turbo Tape che It 
Turbo Son sempre che, lurhesca- 
menie, tu abbia provveduto ad allo- 
carli in zone contigue. Attenzione, 
comunque, a limitare il Top di me- 
moria 1 55. 561 prima dì utilizzare pro- 
grammi Basic che gestiscono strin- 
ghe (Vedi CXX NJ2 “Come racco- 
gliere la spazzatura '). 

Un consiglio: perchè non passi al 
disco? Le notevoli potenzialità di cui 
potresti disporre non solo ti evitereb- 
bero la noiosa gestione del nastra, 
ma li consentirebbero di accedere al- 
la fase di un hohbysmo decisamen- 
te professionale. 

Tiirbo seri e RightS 

□ In un mìo programma utilizzo un 
vettore stringa i cui elementi, lunghi 
ciascuno 80 caratteri, rapprese ninno il 
nominativo completo dei miei clienti, 
(ìli ultimi sei caratteri costituiscono il 
codice di avviamento postale e mi pia- 
cerebbe utilizzare il Turbo Sort, pub- 
blicato sul N*3K per ordinare i nomi- 
nativi secondo, appunto* il C.a.p. 

Come posso risolvere il problema 
senza rivoluzionare l'intero program- 
ma? 

fF.mamtrU* Ihu^n. SirucuMi) 

• Approlì ttàa mo. a nz imito* pe r sugge- 
rire ai lettori di programmare pen- 
sando "al futuro”. Se il programma, 
al momento della stesura, fosse stato 
scritto con più "aperture”, probabil- 


mente adesso il problema non sareb- 
be imbarazzante. 

Affrontiamolo* comunque* e cer- 
chiamo di risolverlo. 

Sicuramente sarà possibile inseri* 
re* come sub routine, un gruppo di i- 
struziom che permettono, tempora- 
neamente, un trasferimento a "sini- 
stra” del codice postale. In seguito al- 
l'ordinamento si compirà raperà zìo- 
ne inverso in modo da riutilizzare il 
vettore secondo lo standard stabilito 
nel programma. 

Il listato che segue non è alino che 
un'idea da sviluppare a parie ed inse- 
rire* nel modo meno scomodo, al l'in- 
terno del programma principale. Il 
tempo necessario alla modifica destra- 
sinistra. all'ondina mento col Turbo 
Sort e alla ri sistemazione originaria, 
dipenderà owiamemc dal numero 
degli elementi che costituiscono il 
vettore stesso* 

90 REn russa sgrTj applicaziq 
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Problemi col registratore 

□ Siamo due amici, ciascuno in pos- 
sesso di un C/128, Il registratore che 
posseggo, collegato al mìo computer* 
non vuol saperne di caricare i giochi 
acquistati in edicola, mentre le stesse 
cassette sono lette benissimo collegan- 
do lo stesso registratore al C/128 del 
mìo amico, Con t programmi da me 
scritti non vi sono inconvenienti di sor- 
ta. Come spiegate il mistero? 
(Maurizio Srrtwmro, Mrutgne} 

• Semplice: regi SI rat ore troppo vici- 
no al rv oppure a/imuth regolato al 
limite del consentito: in quest ultimo 
caso il computer del tuo amico, che 
forse "sente " meglio, non ha proble- 


mi nel caricare i programmi che ti 
fanno impensierire. 

Ma, diamine* perchè sa e riti care un 
signor computer (come il C712K) con 
un'un iti di memoria come il registra- 
tore? L'unica periferica dignitosa* per 
computer di tale classe* è solo il disk 
drive. Un altro consiglio: smettila di 
giocare col computer: puoi utilizzar- 
lo in modo ben più seno e (perchè 
no?) divertente, scrivendo program* 
mi* lavorando con le Poke* le Sys, 
proteggendo, ^proteggendo e così 
via! 


1540. chi era costai? 

□ Mi hanno proposto l'acquisto di un 
disk drive modello 1540* Di che sì 
tratta? 

(Mavaniiliatto Btxà. Theztteì 

* Prima del successo del C/64* era in 
auge il Vie 20* ormai fuori produzio- 
ne e del tutto obsoleto. La Commo- 
dore suggeriva di corredare il Vie 2f> 
di ire periferiche: il registratore, la 
stampatile 1515 c il disk drive 15441. 

Mentre il registratore è rimasto pra- 
tica mente identico per i successivi 
modelli* e la stampante era idonea a 
funzionare anche col C/64* il C7I6 c 
Plus/4 (c col C/128), il disk drive fun- 
zionava solo se collegato col Vie 20. 
Ricordo, infatti che, tentando di uti- 
lizza rio, era possibile leggere la di- 
rectory e caricare programmi scritti 
col Vie 20. ma non era assoluta melile 
possibile registrarne di nuovi. 

Ti parlo di quattro anni fa. epoca in 
cui l'informatica di massacra ancora 
agli albori. Il problema di utilizzare 

lo stesso drive anche col C764. oltre 
Che col Vie 2ti* fu risolto bri Manie- 
mente provvedendo a sostituire una 
Rom del disk drive. In seguito ìj tale 
sostituzione il drive funzionò perfet- 
tamente con lutti i modelli di compu- 
ter Commodore successivi* 

Non ricordo* purtroppo* la sigla 
delH ntegrato citato* ma portando il 
1540 a un centro specializzato non 
dovrebbero avere difficoltà a rintrac- 
ciarlo e a sostituirlo con una spesa 
(mi auguro) minima. 

E’ difficile stabilire il prezzo di 
mercato di una periferica cosi vec- 
chia: tieni presente che il prezzo 'tv- 
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riesco" di un 154] usato è inferiore ni- 
fe 400 mi ili lire, 11 1540, quindi, vale di 
meno. 


Stampante di sob tediente 

□ Quando utilizzo programmi grafici, 
come il 'Trini Shup'\ e collem) il C/64 
alla stampante ( ’ommodon? VI PP 1361 
(dotata di interfaccia IFKK 4SS ), ven- 
gon fuori caratteri ir tenni prensili iti. 
Quale è il difetto? 

(Gian cario Baiocchi. Roma) 

* Il latto che In s lampante in tuo pos- 
sesso sia di marea Commodore, non 
significa che sia perfetta metile com- 
patibile con tutti i programmi del 

CM 

I programmi grafici, in genere, 
sfruttano le doti di programmazione 
delle stampami il cui elenco è di (tor- 
ma indicalo nel libretto di istruzioni 
allegato al programma. 

Pur se molle stampanti sono prò- 
grani inabili e capaci, in conseguen- 
za. di riprodurre disegni, la tecnica 
per programmarle cambia a seconda 
dei modelli. La MPPI3M ha una tec- 
nica dì program inazione nella mente 
diversa dalla MFS/8G3* necessaria 
per far funzionare correttamente i3 
Pii ni Shop e la stragrande maggio 
ran/u dei programmi grafici per il 
C764. 

Tali programmi, tuttavìa, funzio- 
nami anche con la vecchia MPS/&II 
e con tutte le altre stampanti, di mar- 
ca non Commodore, commercializ- 
zale col termine "S03 compatibili" 


Alta velocità di registrazione 

C Vorrei sapere se esistono, olire ni 
Turbo lupe. altri software o hardware 
che consentono dì aumentare la veloci- 
ta di trasferimento dei dati. 

(Luca ffanciuwh ri oberata t 

* Persona Ime n re ne conosco cinque 
o sei ira cui un paio eh grado di velo- 
cizzare il tra Ieri memo dei dati, oltre 
che dei programmi 
Tempo la abbiamo assistito ad un 
autentico boom di questi dispositivi 
ma, statistica aie n le parlando, la toro 
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affidabilità lascia a desiderare, ri- 
spetto ad alln sistemi, soprattutto rì- 
correndo a velocita inolio elevale. 

Le versioni di queste utility sono 
a neh esse numerose e, di norma, ro- 
tai mente incompatibili tra loro; ciò 
significa che un programma registra- 
to con un certo T/T può esser caricato 
solo con In stesso T/T. In seguito alla 
caduta del prezzo del drive 1 54 L tali 
dispositivi stanno perdendo J inte- 
resse perchè moltissimi utenti si suno 
procurati le unita a dischetto, abban- 
donando il registratore. Anche per 
queste ultime, comunque, hanno rea- 
lizzalo utility, hardware e software, 
capaci di elevare la già alta (rispetto 
al nastro) velocità di trasferimento di 
dati e programmi, 
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Dissidenti 

□ Non sono d'accordo! Dalle I E 6 pa- 
gine dei numero dì maggio di CCC sia- 
mo previ pilati alle 84 di giugno, ì 
1.15(10 sono sempre 3500 L,„ 
f senza un programma ufi pò" cari- 
no: solo chiacchiere. Mi sento deruba- 
lo. 

fCiàUiih Rtmra, Afflano) 

* l ria protesta ogni tanto ritempra lo 
spirito e siamo contenti di riceverla 
(anche se preferiremmo solo ovazio- 
ni di folla in delirio...) 

< ’i sia permesso, però, di ricorrere 
in appello, fondando la nostra difesa 
su alcuni punii che riteniamo impor- 
tanti: 

1/ Le pagine del numero di maggio, 
per strane ragioni dovute a misteriosi 
regolamenti postali (!). sembrano ] Ih 
ma. in effetti, sono di meno; ogni pa- 
gina del l'inserto, intani, è contata 

due volte a causa dei for- 

mato dimezzato. 

Vi sono, dunque, "solo" sedici pagi- 
ne in meno rispetto alle solite, 

-/ N minor numero dì pagine non ha 
inciso sulla "quantità" di articoli e 
programmi dal momento che nume- 
rosi articoli del numero incriminato 
sono stati stampali henne ndo al cor- 


po H s -caratteri piti piccoli) anziché 
al consueto corpo 9, Per dare un’idea 
della l! i llcrenzu basici à sapere che u- 
na colonna di testo in corpo 9 è for- 
mata da 2 120 caratteri, me ni re una in 
corpo K da ben 37(Hi (contare per cre- 
dere). L’unico svantaggio è costituito 
da una minor leggibilità del Lesto e. 
anzi, di ciò ri scusiamo con i lettori 
oltre gli... anta che sono siati penaliz- 
zali dalla nostra scelta obbligala, 1- 
noltre. la decisione di aumentare o 
diminuire il numero delle pagine di- 
pende amile dallo spazio occupato 
dalla pubblicità. 

Quando questa scende oltre un cer- 
to minimo, automaticamente si "ca- 
la" di 16 pagine e, contemporanea- 
mente. si riduce il corpo dei caratteri 
dei testi in modo da evitare tagli 
3/ Per ciò che riguarda le “‘chiacchie- 
re termine che ci ha mortificato, ab- 
biamo rivisto con spirilo critico il nu- 
mero citato di CCC e non ci sembra 
che la qualità dei testi, le notizie ri- 
ponine. gli studi compiuti con fatica 
dar nostri collaboratori meritino una 
definizione tanto sbrigati va. 

Terremo comunque in debito conto 
la lettera di protesta pene nula (que- 
ste righe lo dimostrano). Saremmo 
più contenti, però, se, oltre a leggere 
note negative, potessi ino a vere sugge- 
rimenti sul materiale che sarebbe più 
opportuno pubblicare: quasi tutti i 
collaboratori di CCC hanno inizialo 
a scrivere articoli perla rivista propo- 
nendo articoli alternali vi. 

4/ Per ciò che riguarda il presunto 
Tinto", suggeriamo, anche per il lu- 
tti no. dì effettuare un sereno confron- 
to ira il nostro rapporto qualità prez- 
zo e quello dt altre riviste ilei settore. 
Poi. ci l'accia sapere.,. 
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Arrotoudumenti 

□ Come posso arrotonda re un mimerò 
decimale ad un numero presi ali ili to di 
cifre dopo la virgola? (esempio 4.1456 

trasformarlo in 4. (4 oppure 4.145 se 



intendo ottenere due oppure tre ci- 
fre >. 

ìtìit>rgii> Zattdtmtm. Tratto! 

• Supponiamo clic ri valore numeri- 
co iti questiono sia assegnalo alla va- 
riabile * A e valga 1.2345678. 

A= 1.2345678 

Volendi Mitene re IRE cifre dopo Sa 
virgola ledevi dapprima moltiplica- 
re per ItKMt, vale a dire per la potenza 
di dieci che contiene TRE zeri: 
A=A*1IXH) 

A questo punto delle operazioni la 
variabile "A" contiene il valore 
1234.5678. I: necessario, ora, Astrar- 
ne' la sola parte intera ricorrendo al 
comando INT: 

A- INT(A) 

In "A". o\ via mente, sarà contenuto 
il numero 1234- Dividi, ora, per Ut 
stessa potenza di dicci prima adope- 
rata 1 11)00): 

A=A/I0CM1 

Digitando PRfNT A otte trai il va- 
lore cercalo { 1.234). Nel caso di due 
cifre moltiplicherai u\ in seguito, di- 
viderai) per 100 mentre, per quanto 
cifre, il valore sarà 10000 Se vuoi, 
puoi raggruppare ti tulio in un unico 
comando. Esempio: 

A= L2345h78:A- INTfAMOOOfc/UWO: 
PRINT A 

Attento ad apporre le parentesi al 
posto giusto! 


Incompatibilità tra 1541 
e 1571 

□ Diversi priora rumi in min possesso, 
per C764, non girano sul 1571 del 
128/ IX 17 possi hi le ovviare a tale 
inconveniente? 

it valimi Pilirn. ManztV 

* 1 a compatibilita dei due drive le dei 
due computer 128 e C /64 ) non è u itale 
e lo dimostrano lauti piccoli partico- 
lari. 

L inevitabile, comunque, che biso- 
gna pur rinunciare a qualcosa nel 
passaggio a peri lunch e ptu polenti. 
Il sistema operativo del drive 1571, 
infatti è leggermente diverso (in me- 
glio) da quello del 1541, pur se i pro- 


gettisi! della Commodore hanno fal- 
lo di tutto per mantenere la cosiddet- 
ta "trasparenza' Con tale termine si 
intende hi possibilità di utilizzare, a 
livello macroscopico, le stesse istru- 
zioni normalmente utilizzate con la 
peri lorica p receder ite me 1 1 te cornine r- 
ci a lizzata ( 1541 ) in modo da ottenere 
identici effetti. 

Alcuni programmi, specialmente 
quelli protetti, effettuano, però, nu- 
merosi controlli ed attivano diverse 
routine prima di "riconoscere’ l'ori- 
ginalità del programma adoperato. 
Molli dr questi, purtroppo, interagi- 
scono direttamente col sistema ope- 
rativo del disco che, J raspa retile a li' 
vello macroscopico, non lo è più a li- 
vello microscopico. !! risultato consi- 
ste nell inchiodarne nm del sistema 
che. lanciato con una SYS "strana 
non riesce a capire che ha incontrato 
un drive diverso e non una copia pi- 
rata del programma 

1 n casi come questo non ce altro da 
fare se non 'sproteggere il program- 
ma in modo da eliminare le anoma- 
lìe nel colloquio col disco. E se i pro- 
grammi in tuo possesso sono già 
s prò tetti, il lavoro diventa arduo.. 


L 
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Sotto il vestito, niente 

□ Vorrei sapere qualcosa dì piu sul 
nuovo t /f>4 prudono ultimamente. 

tljìft'rt+it Fu zzi Mthitiiii 

* Anche noi vorremmo saperlo. 

L probabile che. con il nuovo a- 
spello piu moderno, la Commodore 
voglia contrastare t avanzata di altri 
computer (MSX) più curali estetica- 
mente. 

II cosiddetto "nuovo sistema opera- 
tivo" (Gft )Si c un dischetto, da can- 
ea re dopo aver acceso iì computer, 
che gira allo stesso modo anche sui 
"vecchi’ C f>4 Avremmo preferito 
che. per ravvivare lo si anco mercato, 
avessero pensato, lassù, a qualcosa rii 
più impegnai ivo e non alla proposta 
di un "nuovo ’ modello che ha il solo 
effetto rii deprezzare il valore dei tra- 
dizionali C /64, 


MODEM MODEMPHONE 

per tutti i computer 
"TOTAL TELE COMMUNICATIONS” 



per COMMODORE 
C 64/128 

L. 99.000 

300 Bouri COTI V2I 


Full duplex Innesta diretta sul compirle!. Aulo Ditti, 
Aule Àntwer, Completo di mongole e Isuper Inletb- 
gent Sohwcjr? I- 99.000 

Modello con accoppiatole acustico l. I 38-000 



per COMMODORE 
PC 10 - PC 20 

i\m COMPATÌBILI: 



L. 158.000 


per IBMPt 300 Btrud COTI V2I Fu^ duplex 
Auto t>d, Alio An wa/ Completo d> covo computo? 
R S232C- Manuale e Super Software ASCE PRO EZ 

L 158.000 

MGDEMPHONE ACC con lerielono 10 memora 

Mori. MP 303 300 Sauri COTI V2lfl*Ì 103 Full 
duplex, Àuto Otd, A(*to Answer Int^rfacnao RS232C 
Serica cavo L- 239 OOO 



MODEMPHONE HAYES 
COMPATIBILI con h>lvÌorx 
Mori. WD4I00 

300 Sauri CCITT V2 1 /Bett 103. Fdl-dupletc 
1200 Scuri CCITT V23/M 202, Hall riuplex. 
Completo dii cavo computer R5232C Manuute 
irinijuoni L. 325 000 

Mori. WD-1300 300 Boud CCITT V21 Futi duple* 
1200 Sauri COTI V22. Fdl-dupte*. 
Completo di cava computer RS232C Manuale 
islrgjuoni L 535.000 

SUPER MODEMPHONE HAYES 
SMARTMODEM ,M 

Mori. W0-I60O Con telefono, 

300 Botri COTI V21/Bdi 101 Full -duplex 
1200 Botri con V22ZB&I1 21 2/A Fui 1-dupta 
Aulo Dal, Aulo Answéf Completo dt cavo compu 
taf RS232C Manuale istruzione L, 595 000 

IVA escluso 

Stonò a rivenditori qualificati 

MAGNETO PLAST s.r.L 

V»« Leida 8 32135 VERONA Tel. 045/504491 




COMPRAMI 

E TI FARO’ UN REGALO! 

Acquistando due scatole di Flexible Disk MEMOREX puoi chiedere subito 

un omaggio simpatico, originale e utile: 

l'orologio impermeabile sport-time MEMOREX 
con il portamonete da polso. 

è importante scegli 

MEMOREX 

A Surroghi Ctxnpaorsf 



■ass-»"" 


Autorizzatone Ministeriale in corso «Jvert«m 



RECENSIONI 


Dove comprare 
Memorex 

e ritirare l’omaggio 


TORINO 

Aflf 1 [[F ' 7 Rinvìi'. A 

Corso SiMiuu, 79 Tel Olì 32^85^? i 

tLCOf^.'AT/V jtVf WfAIft flf>U£L 

Vi* V«uaHi LuM , 29 Tri Oli 4*609* 

ALESSANDRIA 

DOVADOA ! 

Vm BritùiiLi, jy CaiieHmc 

Tri iH.il 7lOib 1-71112** 

GENOVA 

AtìM -'FvH' 1 -‘w 

r» i-h P i . 1 f t»» ■ 3 r i, : 4 p? I «I 0 l r ' 294fr Iti 

A OLLA 

I AM ZOMPUTtW 

Va VilTUtrtì VkiaìIo 1' 1 6 ; Ulte , 1 

SAN REMO 

F C M 

CiK*£M:^alkilk J?W \v 010 * Mjj 76 

VLHTlMtC.UA 

.■Wlllf K Uh E I" 

Vtj l'Hiici e I Nt»i*y J T*l *5Ml?6 

MELANO 

=\'r SISTEMI 

V>j Dem.ì I 1 ? 

rei Vi IBmiìtlMmQ 

MON£A 

' I H/Pl ; 8 Ri ÀNUiA 

Vm CflHi'fc.iiflO, I lS Ttf 01? 3&t»? l iÉ 
•.iwnrER *r\ri:A 

v d MjHhi de ita Ub^to. •'. i (v. n.- 

Tel 03? 46J it7 

BRE SCt A 

lfc$ 

V ,i l imar!M*d. .44 fcl lei ’J.tO 344577 

CREMONA 

il COWPUILH 

V y ..IJL'I, i • • .iij'l"' i.i ■ T*.i! If7- b 4 . L "’4 

PIACENZA 

P. Pr^.iNA, CWPJlFR 
v a ’i-abi ■'■> 4i’ T- 1 05?- 2 ■' 

PARMA 

ì\ FA INFORMA IH' A 

V.. I tviIi n • * 1 Te L> l ;. I 494.158 

BOLOGNA 

WINNl UÀ CC't-'f 7 

. K’i ;i », 14b 

Tri I • ■: 1 34/42G .**7512 

FIRENZE 

■ ENTflOlàftAF , 

Vtì Rleijj m'rty Uiultìr-i ]4i 

Tm|, a5r 411793/43781** 

AREZZO 

■ ARTDGAHWA 

Vra i r «t ; ■’t'i- n’, .Ci T-*ì 'l>5?b >5 3 25 ir- 

LIVORNO 

ÀS.G 

Ajc" --.li i Su. lenii òsttum 
v i .i- 3 il ni il a 8 ■ b'.i 

Tri DbSb irm- 7084 

risa 

Rii. Hf tt l iWFtflf Fi SU'. 'P 
Via 1 irlo ftaTtnitto SI 90 
M 05C 407 ftr. 

PERICI A 

MUNTO BAS.G 

Via Forgili, ìi le 075 Tii-H .-- 1 1 

ROMA 

MFTFtù :1FT 

Via Don iMpu .17 

Tri 06 3607600/36, 8724 

NAPOLI 

CARLE A FAflftlZ ■ ' Sf RiNO 
ViaAE'iw. 77 Tri. 081 4&?fiS3 

SASSARI 

AUDI-P |. V A 

Via Mameli, &C Tr' 0 ?m j 

IIAS-’C SHOP 

Via 1> i L'Kj •**» A i-| .! , J „■ t Stri J 


Il manuale 
8086/8088 


Anche se I' MS/Dos non attira il vostro 
interesse, non dovreste trascurare 
di saperne di più sul micro che lo supporta 


di Alessandro de Si mone 


I _ja Mo Graw liill. casa editrice 
mollo noia presso gli appassionali di 
informatica, ha immesso sul mercato 
un volume che spiega in maniera e- 
saurienle e. soprattutto chiara, la ge* 
stione ed il funzionamento dei mi* 
emprocessori a 16 bit 8086 (bus 16 
hit)* 8088 (bus 8 hit) ed altri chip della 
stessa famiglia. 

Anche ai eommodoriani dovrebbe 
esser noto che. superata l’epopea dei 
cervelli ad 8 bit, si è pratica meri le ob- 
bligati a passare nella fase dei Ih (e, 
magari. 32) bit se si vuol restare al 
passo con i tempi. 

Al giorno d'oggi due soli micro so- 
no stati su Alci ente mente speri menta- 
ti e si rendono disponibili, a basso 
costo, perfino nei punti di rivendita 
al dettaglio. 

Il primo di questi, i] celebre 68000 
della Motorola, proviene da una va- 
sta esperienza e consente notevoli 
applicazioni, 1 computer che ricorro- 
no alla sua famiglia sono di Tutto ri- 
spetto, almeno considerando le loro 
prerogative tecniche: Apple Machin- 
tosh, Alari 520 e 1040 S ì e lo stesso 
Commodore Amiga. 

Sul versante delfSOSS e 8086, inve- 
ce. tantissimi altri computer utilizza- 
no software basato sul micro della 
Intel: IBM. Olivelli e* senza lare altri 
nomi, tutte le macchine "IBM com- 
patibili’ che costituiscono, come è 
noto, una cospicua maggioranza. 

Opportune* quindi, risultano le 
pubblicazioni relative a tali nuovi 
cervelli che, ne siamo sicuri, reste- 
ranno validi per moltissimo tempo 
prima di cadere neirosolescenza. il 
software sviluppato, infatti, è davvero 


notevole e dì gran qualità, special- 
mente nel settore professionale e 
telecomunicazioni. 

[I libro della Me Graw Hill come 
tutti s volumi della stessa Casa, è tra- 
dotto in modo corretto c risulla di ta- 
cile lettura, I super-principianti, ov- 
via metile, possono trovare ostico 
qualche argomento, sua chi s ma netta 
da un pò* di tempo non avrà alcuna 
difficoltà a comprendere gli argo- 
menti trattati. 

In quasi 4(X1 pagine vengono af- 
frontati i temi obbligati dei classici 
trattati sui microprocessori: 

Introduzione ai microprocessori 

Concetti fondamentali sui micro a 
16 bit 

I micro 80H6/K8 

II processore numerico 8087 

Il processore I/O 8089 

I chip di supporto (clock 8284, bus 
8288, tras/rie 8286, latch 8282, arb, 
8289 e latiti nitri relativi alle gestioni 
degli Interru pt) 

Programmi di esempio 

[ chip iAPX 186/286/432 

II set completo delie istruzioni 
8086/88. 

Molti gli schemi, i disegni, le tabelle 
utili per la completa comprensione 
dei capitoli. 

Si corre il rischio, leggendolo, di 
chiedersi come mai s ma nettiamo an- 
cora su un computer che. al suo inter- 
no, ha presente un "banale" micro 
della famiglia 6502 ad otto bit... 

C. Morgan - \1, Wiile 
Il Minugie 8086/8088 
Pig.382 ~U35Q00 
Edizioni Me Gnu Hill 
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HARDWARE 


QUALSIASI COMPUTER 


Un progetto terra terra 


Lo sapevate che la presa di terra 
è spesso fonte di sorprese? 


rii \lrssjìiirir(t de Sìitionc 


Su molli manuali di perii cric he c. 
addi ri n uni. di programmi, è spesso 
riportalo, nel l'appendice relativa alle 
segnalazioni d'errore, il consìglio di 
verificare la correttezza rieU'imphm 
tu dì messa a temi nel caso in cui non 
sì riesca li venire a capo di dispiega- 
bili errori 



(Jujiidn. i ni ai u. piu apparecchi so- 
no collegati tra loro, specie se ali- 
mentali a li lo noni a me nte, si presenta 
spesso il leno meno di deboli correnti 
che vagano a M + i n terno del sistema 
provocando inconvenienti di vario 
tipo dalla scussa (o semplice sgrade- 
vole sensazióne di tremolio) a distur- 
bi vari che si ripercuotono sul moni- 
lor o su altre apparecchiature. Men- 
ile. però, in certi casi l'i neon veni liete 
e ben visibile, ni altre circostanze le 
correnti elettriche possono non esse- 
re avvertile ma provocano, quasi 
sempre senza preavviso, vari disi ut 
hi. Se il drive non legge bene un di- 
schetto: se la stampante, benché ac- 
cesa. timi vuol saperne di .stampare: 
se il computer emette un "Device noi 
preseli f. e mollo probabile die la 
causa sia da impalare alla mancanza 
della rete di terra. 


Non tutti gh apparta memi, specie 
se vecchi, dispongano di un efficace 
impianto e, spesso, u prese di corren- 
te con ire lori non corrisponde, come 
dovrebbe, la presenza del Ilio giallo 
dì messa a terra. 

In casi come questi è consigliabile 
provvedere, in modo artigianale, alla 
realizzazione di un impianto aste- 
mimo utilizzando la massa metallica 
del Lermosifone o dell'Impianto idrau- 
lico, 

[] micco consìste nel col legate sta- 
bilmente un cavo elettrico che tra- 
sporti le extra correnti (ed i loro in- 
convenienti) dal sistema computeriz- 
zalo verso terra. Allo scopo di evitare 
costose operazioni riponiamo, su 
queste pagine, un metodo che si è ri- 
velato semplice e '"pulito''. 

Su di un anello metallico serrani bi, 
acquistabile in una qualsiasi ferra- 
menta. abbinino avvolto alcuni cen- 
ti metri dì cavo elettrico "spellato" Lo 
stesso cavo, pietosamente nascosto 
dallo stesso termosifane e da! batti- 
scopa, giunge nei pressi della presa di 
correrne cui il sistema è collegato. 
L estremità dei cavo che qui giunge 
viene saldata ad un adattatore prov- 
visto dì Ire Jori. Su questo, che verrà 



— 
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inserito nella presa a muro, saranno 
quindi collegati miti gli apparecchi 
mediante spine triple o tali, comun- 
que. da garunlìre il collega men to del- 
la presa di terra con l'adattatore 
principale. 

Una volta garantita Li "co ni inulta’’ 
del co inatto della terra di ciascun ap- 
parecchio col termosifane, non do- 
vrebbero più insorgere i problemi ti- 
pici di un impianto inadeguato. 


Noie 

Si consiglia di e Itemi are ì collega- 
menti aiutati da un esperto in mate- 
ria, Prima di col legare glt apparecchi 
è bene verificare la presenza dì cor- 
rente e le tinca servendosi di un sem- 
plice cercafase. Non col legane perife- 
riche sospette di cono circuito. Non 
utilizzare per nessun motivo appa- 
recchi e/o periferiche con cavi di ali- 
mentazione che abbiano perso in tul- 
io o in parte La guaina di proiezione. 
In caso di ma! funziona memi stacca- 
re non solo l'alimentazione dell ap- 
parecchio in questione, ma anche ì 
cavi che Io col lega no ad afirì appa- 
recchi (computer, video, eccetera). 
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LA TUA MIGLIORE 



Niwa distributore ufficiale Commodore Amiga. 
Il primo Amiga Center Italiano. Iscriviti subito 
alla Amiga Niwa Club. 

Tutto il software disponibile sul mercato per: 
Amiga, Atari ST, C64, C128, C16. 


Inoltre: 


Hacker: 


Il miglior 1 velocizzatole via hardware tutto- 
ra in commercio: 

Drive parallelo, copia del 
disco (anche protetto) in 
21 secondi, tasti funzio- 
ne comandi al DOS diretti, hardcopy, si- 
stema reset 

Speeddos 064 L. 65,000 

SpeeddosCl28 L. 85,000 

Montaggio e dischetto L. 50,000 

Eprom programmer L, 150,000 



Hacker e un cartridge che ti permette di 

duplicare (ad uso perso- 
TUO (J64 - 128: | naie) il 99®/o del tuo 

software prodotto sia da 
nastro che da dìsco T su disco. Come fun- 
ziona? 

Hacker esegue tutto il lavoro automatica- 
mente in 4 minuti. Hacker non necessita di 
software o di conoscenza del linguaggio 
macchina, 


U. UM A II ,V ULTIMATI St ITR: 

Scn^a occupare memoria prt-AHJsj rendono sempre ili 
s punibili c iitimciJ irtamente un lizzatiti ì I" programmi 
Ji utilità SupCTtritHin. i orbo [ape (ri limabile), ! àsl 
Disk l oaòtrr volte). Turbo Tapt I <>ader. I I )i^ 
Format, List Directory. File Copy. Disk Copy. Tape 
£ opv ( produzione nastri con rotula ! urtai, e ma in 
più Disk Kditor, Zoom Mommi, h oi Hack J M (Nih 

bler) 

Ultimate 1. Sfumo 

Ultimate Super I VMM} 


Hacker costa soto L. 99.01K1 | 

(IVA compresa) 1 

Hacker tape: 

Permette di riassettare (in turbo) tutti i tuoi 
programmi copiati con Hacker. 


Fast Uoad L, 30 000, Fast Load con reset L. 
35.000, Isepic L. 50.000, Isetape L. 35.000, 
dischetti a partire a L, 1.800 ds.dd. Tutto il 
software disponibile sul mercato, servizio 
software possibilità di abbonamenti mensili. 
Spedizioni in conlroassegno in tutta Italia. 
Sconti a negozi clubs e associazioni. 


Software House 

N I UT A 



P.O. BOX n. 83 
20099 Sesto 
S. Giovanni (MI) 

Tei. 02/2440776-2476523 


Negozio: Via Valdimagna 52 Sesto S. Giovanni 

NIWA AMIGA CENTER aperto da ottobre in Via Buozzi 94 Sesto S. Giovanni (MM Marelli) 





PROTEZIONI 

COMMODORE 64 

Autorun: 

variazioni sul tema 

Con l’unità a dischetti potete sbizzarrirvi 
in protezioni semplici ed efficaci 


ii Roberto Morissi 


trarne certo saprete, un program- 
ma che parta automaticamente, non 
appena caricato, può includere, alTi* 
nizio, comandi di protezione quali la 
di sabili fazione del li stoppure dei ta- 
sti Run/Slope Rcstorc. Le numerose 
routine dd tipo "AUTORUN* - (A/R), 
in linguaggio macchina, trasforma- 
no i vostri programmi in una versio- 
ne non listabile dotata di RUN auto- 
matico che, oltre a darvi la possibilità 
di inserire le protezioni di cui sopra, 
permettono altri vantaggi tra cui: 

• dotare il programma di una scher* 
mata di presentazione, personalizza- 
ta, che appare durante il carica- 
mento, 

• se richiesto, modificare automati- 
camente, prima del RUN. il puntato- 
re di fine memoria Basic (55-56) e/o 
quello di inizio programma Basic 
(43-44) allo scopo di creare zone di 
memoria "protette 1 in cui allocare 
routine in Lm, blocchi di spritc, tabel- 
le di caratteri ridefiniti schermate 
austliarie e così via. 

In particolare, lo spostamento del 
puntatore di inizio programma offre 
sl,03due notevoli vantaggi spesso 
trascurati: 

• I dati inseriti prima del programma 
Basic vengono caricati, nella versio- 
ne A/R. insieme con il programma 
stesso, rendendo così superflua la let- 
tura di lunghe liste di Data o il richia- 
mo di file secondari dai disco; 

• be si hanno molti blocchi di sprito 
(che, come si sa, devono trovarsi en- 
tro la "finestra" di 16 K “vista" dal 
V1C-1I) la loro collocazione prima 
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del programma Basic lascia libera 
tutta la normale memoria di lavoro 
anziché troncarla prima della pagina 
63* come si fa normalmente per posi- 
zionare gli sprite in fondo alla fine- 
stra dd VIC-II. 


Come utilizzare Auto Run 


1/ Digitate il listato di queste pagi- 
ne, salvatelo su disco con un nome 
qualunque e date il RUN. Attenzio- 
ne: da questo momento non dovrete 
usare la combinazione di tasti Run/- 
Stop e Restare altrimenti rischiate 
malfunzionamenti, 

2 / Cancellate il programma (NEW) 
e sostituitelo con la seguente riga 
“zero": 

"0 NEW"' (RETURN) 

3/ Cancellate lo schermo. Ora sta a 
voi scegliere se lasciare lo schermo 
vuoto oppure disegnare una scher- 
mata di presentazione che abbellisca 
i vostri programmi. 


4a/ Nel pnmo caso, digitale sem- 
plicemente; 

S AVE "A/ AUTO RU N “8 
4b/ Se. invece* volete che i vostri 
programmi* una volta protetti, con- 
tengano la schermata di presentazio- 
ne* disegnate con pazienza la scher- 
mata che prefe ri teJnserendo comici, 
simboli semigrafici, il vostro nome, e 
tutto ciò che desiderate. Lasciate uno 
spazio destinato ad ospitare il nome 
del programma che intendete proteg- 
gere. Nel compiere tutte le operazio- 
ni. muovetevi sullo schermo solo con 
i tasti del cursore: non usale più di un 
colore perchè sarebbe inutile (la 
schermata sarà in ogni caso monoco- 
lore). Infine lasciate in bianco le pri- 
me TRE righe dello schermo che ser- 
viranno per ospitare i comandi che 
stiamo per descrivere. 

5/ Quando avete finito di disegnare, 
premete “tome" (in modo da posi- 
zionare il cursore sulle righe lasciate 
vuote | e digitate: 

SAVE “A/AUTGRUN",K 
Sul disco sarà presente, in seguito a 
quest ultima oraraz ione, il program- 
ma A/Autom n che userete tutte le 
volte che intendete applicare l’auto- 
run ai vostri programmi. 


Come utilizzare il programma 
protettore 

Supponiamo che il programma in 
Basic da proteggere sia già presente 
su disco col nome "Pippo”. Tale pro- 
gra m ma deve a vere, co me pri ma riga. 






DIVISIONE GRANDI OPERE 
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la riga numerala con zero. Senza 
questo accorgimento la protezione 
non può funzionare, Se la rigii /ero 
non è presente, caricate '"Pippo"’, 
digitate: 

0 : 

(zero, due punti e il Insto Return) e 
registrale nuovamente il program- 
ma: tale accorgimento può essere evi- 
tato in questa fase ma sarà comun- 
que necessario attuarlo in seguito. 

Per applicare la protezione, dun- 
que, eseguite nel l'ordine: 

1/ Cancellate lo schermo e caricate 
il programma protettore con: 

LOAD ’A/AUTORLIN^HJ 

Apparirà la vostra schermala di 
presentazione che, in alcuni casi, 
può risultare però "sporcata" dalia 
scritta READY. Premete 'ho me" (da 
questo momento, lutti i vostri co- 
mandi dovranno essere dati sulla 
PRIMA riga dello schermo) e ripete- 
te il LOADcome sopra: questa volta i 
messaggi READY resteranno entro 


te prime tre righe, 

2/ Inserite nella schermata, al Tìn- 
te ino dello spazio previsto {fase 4/b 
precedente), il nome del programma 
da caricare, più altri eventuali mes- 
saggi Premete “home " per posizio- 
nare il cursore in allo, 

3/ Se lo avete previsto, potete adesso 
caricare in memoria (direttamente o 
con un leader) net registri 900-1023 
e/o da 2051 in poi eventuali routine 
tn Lnu, dati-sprite o altro: questi ver- 
ranno in seguito salvati insieme con 
il programma principale. Attenzio- 
ne: è molto importante lasciare degli 
"zero" nei registri 204R-2050 se doge- 
te caricare dei dati in queste pagine: 
in caso contrario, il “rclink" che se- 
gue ogni operazione di caricamento 
interferirebbe con i vostri dati, scam- 
biandoli per linee Basic e alteran- 
doli! 

4/ Caricate adesso il vostro pro- 
gram ma Basic con: 

LOAirrippcr.8 

Attenzione, però: se avete occupato 


le pagine 8 (e seguenti) con altri dati, 
il programma Basic dovràpartire da 
una pagina successiva. In tal caso, 
prima del LGAD. digitate 
POKE82LN 

in cui Nè il numero della nuova pa- 
gina di inizio Basic. 

Importante: nel vostro programma. 
Io ricordiamo, deve essere presente la 
riga "zero ’, al tri ine riti Fa u tornii non 
funziona. Se non ci fosse, dovete in- 
serirla adesso (utilizzando la prima 
riga video) con ”0:*' e tasto Return fa- 
cendo ben attenzione a non sporcare 
lo schermo {o peggio, a cancellarlo). 

5/ Se volete che, al momento del 
RUN. venga "proietta" dalle stringhe 
Basic una zona di line memoria, 
digitate: ^ 

POKE897,N 

sostituendo ad N il nuovo numero 
di pagina (interiore a 160) del “top 
of memory"* 

6/ Posizionatevi sul primo rigo dì 
schermo e salvate la versione "auto- 
run" con: 


PROLOGIC REVOLUTION 

è il n. 1 dei velocizzatori ! 


superiore sia al Prologic-Dos che allo Speed-Dos 


• J.oad sino a 35 volte più velo- 
ce. 

• Save sino a 20 volte più velo- 
ce. 

• File Seq + Rei sino a 10 volte 
più veloce in Load/Save, 

• Visualizzazione indici di ini- 
zio e fine del programma du- 
rante il Load. 

• Ram-Test accorciato 
(N. 0,1 sec.) 

• Formattazione veloce in 
35/40 tracce per 664/749 
Blocks Free. 

• Funzioni Old/Renane - Save 
con Replace corretto. 

• Scratch e Validate 50-60 volte 
più veloce. 



Super Reset con Fili Memo- 

ry. 

Edit dello schermo. 

Lavora con cassette in turbo- 
tape. 

Duplica un intero disco in cir- 
ca 20 sec. tramite banali co- 
piatori, 

12 tasti funzione program- 
mati con opzione di ripro- 
grammazione a piacere. 

Interfaccia Centronics incor- 
porata. 

Compatibilità 100% con il 
software dello Speed-Dos. 


D PROLOGIC REVOLUTION 

è distribuito in Italia dalia V.C.S. HARD & SOFT 


Per prenotazione tei. 06/74X5(179 ROMA 
V.C.S. Hard & Soft Via Fedo Porzio, 5 DB 174 Roma 



Da oggi c’è un nuovo 
distributore di 
stampanti FACIT 

per il tuo 

Personal Computer IBM 


Agenzìe FÀCIT 
Ararono (CE) p.m d# Ulivi 15 - Tel: 010/9112036 
Bergamo D.Ì.P. Bergamo Via Borgo Palazzo, 90 
TH.; 035/233909 

Bologna D.LP, Bologna Pza Porta Vtnsmrellii. 

Tel: 051/240602 

Castelfranco Veneto (TV) Vrrwn Borgo Treviso. 45 
TeL: 0423/496222 

Fabriano (ÀN) D.Ì.P. Ancona \ m G. Tommusi. 15 
Tel.: 0732/12259 

Livorno D.Ì.P r Livorno Via Alfieri, 19 
Td 0586/422377 

Milano D./.R Afi/ano Via A. GJbsta, 33 
Teì . : 02/284 0508-284048 8 
Roma D I P Rama V i±i C, Colombo. 179 
Td.: 06/5133041 

San Mauro Torinese O O) hJvuitm Corso Lombardia, 75 
Antiporto Pescamo - lei.: 011/2735501*2-3 

Distributori FACI I 

Rassano del Grappa (VI) Studio I A C. SpA Vie 
Diaz, 27 - Tei. 0424/212541 
Belluno SCP Computer System V ia 1 Hoc, 244 
TeL 0437/20826 

Castelfranco V. (TV) Volpato snc V ia M eati. 25 
TH 0423/495961 

Gorizia Quark sii Via l dine, 143 l ei. 0481/391693 
Mestre Loc. Chirignago 
Computane srl 
V ia Milanese, 420 
TH. 041/917566 
Mesi re/ V enezia 
Bit ( ‘oiiìfuitcm srl 
P.za Barche, 45 
TH. (J 41/958007 



Mesi re/ Venezia Soffrili Et, .Servizi art - C so del 
Popolo. 32 - TH. 041/5053333 

Monlebelhma (TV) Volpato snc Via Montegrappa, 103 
TH. 0423/802771 

Padova System Ros sas P.zn De Gasperi, 14 
TH. 049/38412 

Pordenone Strutture Informatiche srl Via S. Caterina, 3 
Roma Dat& Office V ia Sicilia. 205 - TH. 06/4742651 
Roma Expo V ia IV Novembre * TH. 06/6783488 
Roma \ a (de Ulel F za Ramazza, 3 
TH. 06/31 6331-316676 

S. Dona di Piave Computili}? sii P.za Rizzo, 63 
TH. 0421/52548 

Schio (VI) Bit srl Via Roccoletto, 23 
TH. 0445/28928 

Schio (VI) Linea 4 snc Via Risa del Cristo. 4/8 
Tel. 0445/28970 

Taverne! le (VI) Centro Informatica srl Via Verona. 64 

Tel, 0444/573967 

Treviso Informatica Tre sii V.le della Repubblica. 19/B 
Té. 0422/65993 

Trieste Moiri sin: V ia V Diaz, 24/A - Tel 040/30609] 
Udine GC Michieh snc V .le Ungheria. 64 
TH. 0432/291835 

Verona Computek Sistemi >r/ V .le del Lavoro, 33 

TeL 045/50931 1 

Vicenza Centro Informatica sii (/so 28 

Tel 0444/385 13 


ACIT 


Centro Direz. Crii ermi 
Palazzi Orione Ingr. 1 

20041 Agmir Brianga (MI; 
lei 2 039/636331 
Telex 326423 SIAV BC 





omaggio 

veramente favoloso! 

Senza alcun tuo impegno, 
compila in ogni sua parte 
il tagliando 
e consegnalo 

a un distributore facit 


Cognome ............... 




Nome Età 

Indirizzo 


- P + + H 
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Professione ...... 

Eventuale computer in tuo possesso 


co 
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La 3M, leader nella tecnologia dei 
supporti magnetici, sa quanto sono preziosi 
i dati che affidi aita memoria del tuo 
personal computer. Ecco perché ha messo 
a punto una nuova linea di diskette Scotch 
che sfruttano fa sua ineguagliata 
esperienza per offrirti un'affidabilità 
assoluta e una durata tale da consentire di 
leggere ogni pista milioni e milioni di volte. 

Inoltre queste diskette straordinarie 
concorrono ad assicurare una lunga vita 


Scegliendo Scotch, 
quindi, sei sicuro 
di scegliere bene. 


Memoria. 








Pur Sicura Che Mai. 








■V,- >: 




diskkttls 


1S2D RH 








Single Siti a Do L'bi{? DenssSy 
Reinffvced Hub 











. 


: 








Scotch è un marchio 
distribuito nei migliori negozi 
di audio, video e fotografia 
con una gamma compieta 
bt/ko** per drive da 5V* ,p e da 3Vi ". 










al tuo drive, grazie ad un'abrasività 
nettamente al di 
sotto della media. 


E 1 un prodotto Scotch 


Laser- Control System 


DISKETTE SCOTCH : ANNI MEMORIA IN AVANTI. 


Scotch 

OlSKETlES 
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Per aiutare a sfruttare appieno 
le possibilità del tuo computer 
e di queste nuove diskette, 
oggi Scotch ti regala 
i manuali della collana 
specializzata Systems. 

Infatti ogni confezione da 10 
diskette Scotch 1 S2D RH da 5V *" 
avrà abbinato uno dei volumi 
della collana Systems 
selezionati per te... 
e inviando tre prove d’acquisto 
avrai in omaggio 
anche il grande 
Dizionario dell'Informatica. 


SAVFX PROG RAM M 
io altro nome a scelta l Compiuta la 
registrazione il programma partirà 
automaticamente. Spegnete il com- 
puter. ri accendo te lo {oppure rosetta' 
telo) per verificare il cornetto funzio- 
namento della protezione 


Come utilizzare il programma 
protetto 

La versione "autonirT descritta va 
caricala con il comando: 

I OAD ’.VPROG R AM M A\8. 1 
Digitando un semplice *\8” non so- 
lo il programma non parte ma non è 
nemmeno li sta bile. Ricordarsi che se 
le prime istruzioni del listato protetto 
non contengono gli opportuni co- 
mandi di disabilita? ione di Kun/- 
Stop e Restnrc (oppure é prevista la 
fine del programma cori il coniando 
I NI) f la protezione risulta inutile, 


C ome funziona 

M funzionamento di A/R è basato 
sulla modifica dei vettori dì LOADc 
SAVE l registri 8(6-819) con inserzio- 
ne di un "wedge" nelle relative remi- 
ne del sistema operativo (S.O.j 

Il LOAD-wedge annulla i messaggi 
de] Kernal (SFÀRCHING FOR„.. ed 
altri l reseda il puntatore di inizili 


Basic al salo re indicato nel registro 
821 i inizialmente e Si e pone uno "ze- 
ro" nel primo registro delia relativa 
pagina 31 SAVE-svedge cancella le 
prime tre righe dello schermo, modi- 
fica il vettore di M warm-siarf' (7711- 
7 7I ) iti modo die punii ad un nuovo 
“wedge” che pane del registro $03 . 
e modifica il puntatore dì inizio dd 
blocco di memoria da su Iva re tacen- 
dolo puntare al registro 770 Quando 
si ricarica il programma in memoria, 
i registri 770-77 1 punteranno alla 
nuova routine di u ami -start: appena 
finito il caricamento (cioè dopo it 
READY l questa viene attivata ed e- 
segue le seguenti operazioni: 

* Resetta il proprio punì a (ore al vaia- 
re iniziale (SA48J); 

* Fissa i puntatori dì inizio Basic e di 
line memoria ai valori defluii (pagi- 
ne S e 1611. rispettivamente) oppure ni 
nuovi valori che sono stati seleziona- 
ti m precedenza; 

* Salta infine alla locazione SA871 
(decimale 431211 clic impartisce il 
RUM al programma partendo dalla 
riga ‘zero \ 

Notale che anche dopo il RUN, o le- 
ventualc arresiti del programma, i 
w ed gè i n, se ri I i ne I le rou t i ne LO AD e 
SAVI- rimangono aitivi se volete eli- 
minarti, basterà inserire SYS65418 
al fini zio del programma Basic, op- 
pure premere Run/Stop e Resto re Li- 
na volta tornati al modo diretto. 


100 REM PUTDRUN C/64 + DR1UE 1641 
110 REM BY ROBERTO nORASSI - PISTOIft 
1B0 ; 

130 DATA 52 ,3,77,3, 1 £0 ,0,1 32 , 44 ,132,1 36 
140 DATA 132, 255 , 150,1,138,43,1 32 ,195 
150 DATA 136,132,251,152,145,251,133 
160 DATA 157,75, 165 , 244 , 169 , 0 , 133 , 157 
170 DATA 162,2,32,255,233,202,16,250 
100 DATA 160,106,140,2,3,160,3,140,3 
130 DATA 3,132,134,136,132,133,234,76 
200 DATA 237,245,32,03,220,163,13,32 
210 DATA 210,255,162,1,134,43,202,134 
220 DATA 55,174,53,3,134,44,162,160,134 
230 DATA 56,76,113,160 
240 A-0 : FORX-0TO86 : READY : P0KE616+X , Y 
250 A-A+Y ; NEXT 

260 1FA<> 10644THENPRINT‘*ERRORE MEI DATA” 
270 EMO 
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L, crittografia ha origini mollo an- 
tiche: gli Egiziani. i Greci e i Romani 
avevano già elaborali schemi di ci- 
fratura per proteggere le comunica" 
/ioni militari. 

Un crittogramma ù la sostituzione 
di u na successione di simholi |mes* 
saggio in chiaro), con un’altra (mes- 
saggio in codice o cifrato) mediante 
una prefissata regola (regola di codi- 
fica). 

II messaggio in codice c tncom- 
prensibiie per chiunque non conosca 
il modo di trasformare quest'ultimo 
nel messaggio in chiaro (regola di 
decodifica ). 

Chiunque parli più di una lingua 
effettua di continuo operazioni di co- 
difica c decodifica fin questo caso si 
usa il termine "tradurre' ), ma la so- 
stanza è la stessa 

Durante la seconda guerra mon- 
diale gli Stati Urtili utilizzavano in- 
diani Navaho come codificatori, in 
quanto non esiste un dizionario della 
loro lingua Un messaggio trasmesso 
in lingua Navaho può essere compre- 
so solo da un indiano Navaho e con- 
siderando la oggettiva difficoltà di 
procurarsi indiani Navaho, sia da 
parte dei Giapponesi che dei Tede- 
schi. il sistema garantiva un buon 
grado di sicurezza- 

la crittografìa non ha solo impie- 
ghi militari: al giorno d'oggi il rapido 
sviluppo delle telecomunicazioni 
presenta seri problemi di sicurezza 
dal momento che sulle linee tele foni- 
che, olire alle normali conversazioni. 
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Cripto 


Impediamo l'utilizzo 
di un programma 
da parte di persone 
non autorizzate 


dr Antonio Visconti 


viaggiano dati ed informazioni di o- 
gni tipo. La necessità di salvaguarda- 
re le aziende, le banche, i ministeri da 
atti di spionaggio o contraffazione è 
di importanza vitale. 

I moderni sistemi di cifratura con- 
sistono nella modifica delle cifre (ca- 
ratteri ) dd messaggio in chiaro me- 
diarne operazioni matematiche con 
cifre particolari dette "chiavi’: Il pro- 
cesso di codifica consiste quindi in 
un'operazione di calcolo. La sicurez- 
za di questi sistemi si basa sulla diffi- 
coltà di "ricalcolare" il messaggio o- 
riginak se non si conoscono le 
chiavi . 

In teoria non esiste un sistema di ci- 
fratura inattaccabile: disponendo, 
infatti, di tempo sufficiente si potreb- 
bero tentare tutte le possibili chiavi e 
“forzare" il sistema. In pratica non è 
cosi perchè, per provare tutte le possi- 
bili chiavi, anche utilizzando un cal- 
colatore veloce, si impiegherebbe un 
milione di anni, intervallo di tempo 
sufficientemente tranquillizzarne 

Senza entrare in dettaglio, diciamo 
che uno dei più moderni sistemi di 
cifratura, chiamato "RSA”. utilizza i 
fattori primi di numeri a 200 cifre co- 
me chiavi: il più veloce calcolatore 
impiega, per trovare i fattori primi di 
un numero del genere, non meno di 
un miliardo di anni. 

Le operazioni di codifica e decodi- 
fica richiedono, nel caso accennato, 
alcune ore di elaborazione, ma evi- 
dentemente ne vale la pena nelle ap- 
plicazioni militari e finanziarie. 



Una tecnica del genere pur se adat- 
ta per impedire futi lizzo di un pro- 
gramma da chi non é autorizzato, è 
di scomodo impiego perchè chi co- 
nosce la chiave deve comunque a- 
spertare troppo tempo per poter 
operare. 

Un semplice sistema 
di cifratura 

Esaminiamo in dettaglio una parti- 
colare operazione chiamata Esclusi- 
ve Or (ÉOR). che opera sui numeri 
binari, la cui tabella di verità è la 
seguente: 


Input 

Output 

0 0 

0 

0 1 

I 

l 0 

1 

1 1 

0 


Si può affermare che il risultato 
della EUR tra due cifre binarie è 0, se 
le cifre sono uguali; altrimenti è I. 

Per chiarire ulteriormente le idee 
facciamo un esempio. Effettuiamo la 
EOR tra fX>L l P che chiamiamo A (de- 
cimale 3) e I0|0, che chiamiamo K 
(decimale IO): 


A 0011 EOR 
K LIMO = 

C 1001 (dec.9) 
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Come si può chiaramente vedere, li 
dove le cifre sono ugual* (O/O oppure 
[ 1 l il risultato è 0: dove invece le ci- 
fre so no di verse (1/0 oppure 0/1 ), il ri- 
sultato è I 

Adesso elìcmi turno l'operazione di 
rOK tra il risultato ottenuto ’C" 
(I0m> ed il secondo numero K ' 
1 10101: 


V tool EOR 
K 1010 = 

A 00 1 1 


Non vi è certo sfuggito che il risulta- 
lo è uguale al numero di partenza 
[\ì primo). 

Questo lutto non è casuale, ma è u- 
na notevole proprietà della funzione 
EOR. che la rende particolarmente a- 
datta ai nostri scopi. 

I mmaginate che il numero A sia un 
messaggio, ad esempio rappresemi 
una delle cifre di una combinazione 
di cassatone o qualsiasi altra cosa 
che vogliate immaginare: supponete 
di doverla comunicare ad un'altra 
persona, e volete che solo questa ne 
venga a conoscenza. Scegliete pre- 
ventivamente, d accordo col destina- 
tario. un numero K che sarà la "chia- 
ve'' Effettuate la EOR tra d messag- 
gio A e la chiave ”K" e trasmettete il 
risultato l lesto cifrato): il de sii nata no 
hi riceve, ripete l'operazione ed ottie- 
ne il messaggio originale in chiaro, 
Un "unica operazione, dunque, vali- 
da sia per la codifica che per la 
dece niilìca. 

Questo semplice esempio suggeri- 
sce certamente laute alti e possibilità 
ed applicazioni. 

Naturalmente ci m numeri binari di 
4 e i I re s i h a mio sol o 1 5 poss \ hi I i e h la- 
vi (il numero UOMO non può essere uti- 
lizzato; provale a chiedervi il per- 
che...), ma aumentando il numero di 
cifre si raggiungono rapidamente va- 
lori elevati. Il numero di chiavi di- 
sponibili è uguale a 2 elevalo al nu- 
mero di cifre della chiave: bisogna 
però sottrarre "1" perchè, come già 
detto, il numero 0000,,, non può esse- 
re utilizzalo (vedi obiezione prece- 
dente...) 


1 Jd protezione dei programmi 

Vediamo come è possibile applica- 
re una bella “serratura’ ai program- 
mi in nostro possesso. 

Tulli i programmi, sia in basic che 
in L.M, non sono altro che una suc- 
cessione di numeri binari ad u cifre 
(byte) Scoprii byte Ji un programma 
viene trasformato, mediante la EOR 
con un numero chiave, il risultato è 
un’altra successione di numeri che 
non é ptù un programma esegui- 
bile. 

Possiamo allora pensare di prepa- 
rare una routine che trasforma i pro- 
grammi in memoria con il procedi- 
mento descritto, 1 programmi così 
trattati, vengono poi salvati su disco 
o nastro e. per poterli riutilizzare, sa- 
rà sufficiente effettuare nuovamente 
le precedenti operazioni servendosi. 


Nel digitare righe di programma ba- 
sic che contengono istruzioni DATA, 
e piuttosto tacite 'ncorrefe in errori di 
digitazione Supponiamo che un ipo- 
tetica linea base numerala con 1200 
debba contenere < tre valoo 123. 
456 709 Ecco alcuni esempi di erro- 
ri piu b eouen temente commessi 

1200 DATA 123 456 789 

C è una virgola dopo la parola 
DATA ( dati letti dal computer so- 
no. m questo caso quattro 0 123 
456 789 Se intani non figura alcun 
carattere dopo I istruzione DATA au 
tomaticamente viene assunto il valo- 
re nullo (0) 

1200 DATA 123 456 7B9 

in questo caso, dopo il numero 
709 il computer grazie alla presen 
za delia virgola erroneamente inserì 
Ta crede che ci sia un attro valore 
e, non trovandolo, lo assume come 
nullo (0) 

1200 DATA 1234.56 789 

L a virgola è posizionata male vate 
a dire dopo à carattere 4 e non 
dopo il carattere "3 (I computer non 
può sapere se il valore esatto,^ 123 
oppure 1234 e ifidrviduare un errore 
rn questo caso risulta piuttosto 
laborioso 


fatto cruciale, del hi stessa chiave. Chi 
tentasse di usarli, senza conoscere la 
chiave, caricherà in memoria un in- 
sieme di numeri privi di significato 

Per chi se ne intende di linguaggio 
macchina, in figura I è riportato il di- 
sassemblato di una semplice routine 
che effettua le operazioni descritte 

Per poterla utilizzare corretta men- 
te è necessario che in SI I) idee. 253) 
sia memorizzala la lunghezza del 
programma espresso in pagine (una 
pagina è lunga 256 byte); in 51 U 
(dee 25 II e SFC (dee. 252) sarà tra- 
salito l’indirizzo di inizio program- 
ma (byte basso e byte alto nell'ordi- 
ne) ed infine in SET (dee. 254) d nu- 
mero chiave 

La routine appena presentala ha il 
pregio della semplicità, ma il difetto 
di essere complicala da usare. Biso- 
gna "preparare " alcii ne locazioni, ca- 
ricare il programma, saltare alla mu- 
tine e così via. 

Inoltre, ricorrendo ad una chiave di 
soli K bit. si hanno appena (!) 255 
combinazioni distinte 


J1 programma 

Il programma di queste pagine e 
molto semplice da usare e svolge sia 
le funzioni di codifica che di deco- 
difica. 

Opera con chiavi di M hit (cioè & 
byte) per un totale di 2 elevalo alla 
64 ma potenza (che è un numero deci- 
male con 20 zeri! Inoltre provvede 
ad effettuare automatica mente l’ope- 
razione di caricamento e in seguito 
completata la decodifica, impartisce 
il comando RON che fa partire il 
programma decifrato. Se il program- 
ma protetto contiene le istruzioni per 
disabilitare il Reset (vedi C.C.C", 
N30) per riprendere il controllo del 
computer bisogna spegnere e riac- 
cendere, operazione. questa, che can- 
cella totalmente il programma in 
memoria 


(onte gira il programma 

Copiate il listato riportarne salvate- 
lo prima di provarlo. 


Commodore Computer Cfuh - 2 1 



PROTEZIONI 



Disassemblato routine 

principale di "CRIPTO” 


C000 

A6 

PD 

LDX 

$FD ; 

No, di pagine 


C002 

A0 

00 

LDY 

*$00 ; 

parte con offset 0 


C004 

B1 

FB 

LDA 

CSFBl.Y ; 

LDA indiretto indicizzate 


□005 

45 

FE 

EOR 

SFE ; 

EOR di A con contenuto di SFE 


□ 000 

91 

FB 

STA 

CSFB3 , Y ; 

memorizza byte codificato 


C00A 

C6 


INY 


incrementa offset 


C00B 

□0 

F7 

BNE 

SC004 ; 

ripete fino a fine pagina 


□000 

E6 

FC 

INC 

SFC ; 

punta alla prossima pagina 


C00F 

□A 


□ EX 


decremento numero di pagine 


□010 

D0 

F2 

BNE 

5C004 ; 

ripeti ad esaurimento pagine 


C012 

00 


BRK 



! 


Dyio il RUN bisogna attendere 
qualche secondo allindi è t dati ven- 
gano messi in memoria, al giusto po- 
sto, dal caricatore Basic, 

Se avete digitato corretta melile, \ te- 
ne chiesta una parola chiave di 8 ca- 
ratteri Si possono usare tutti a carat- 
teri e, addirittura, ' aprendo’ le virgo- 
lette, è possibile servirsi di tutti i ca- 
ratteri speciali della tastiera Commo- 
dore (colore, cursore, funzione e cosi 
via), non dimenticate la parola chia- 
ve! 

Viene quindi chiesto il nome dd 
programma da cifrare ed il dispositi- 
vo da cui effettuare il caricamento 
(nastro o disco). 

Attenzione! 

Una volta che il caricamento è stato 
completato, comparirà il messaggio 
Syntax Errar, non preoccupatevi: in 
memoria si trova, infatti, il program- 
ma cifrato (provate a fare LISI’). Sal- 


vate il programma cifrato con le con- 
suete procedure trasci vendo su un fo- 
glio di carta la parola chiave utiliz- 
zata. 


Operazioni per la decifrazione 

Per utilizzare un programma cifra- 
lo, bisogna ripetere esattamente le o- 
perazioni precedentemente descritte. 
Naturalmente, affinchè la decifra- 
zione abbia successo, è necessario 
fornire la giusta parola chiave (non 
f avrete dimenticata!), cioè quella 
con ìa quale è stato cifrato. 

Pochi esperimenti vi metteranno 
sicuramente in grado di usare il pro- 
gramma con disinvoltura. 

Come funziona 

Il programma funziona, in pratica. 


come la routine presentata, con l'uni- 
ca differenza che opera con grupfri di 
8 byte, Ogni carattere della parola 
chiave ha un codice particolare, che 
viene combinato in EOR con un byte 
dd gruppo di N: il primo carattere 
con il primo byte, it secondo con il se- 
condo e cosi via; si passa quindi al 
successivo gruppo di 8 e si ripete nuo- 
vamente la procedura. 11 RUN viene 
dato con il metodo del buffer di ta- 
stiera. di cui si è spesso parlalo in al- 
tri numeri di questa rivista. 

Spieghiamo, prima di concludere, 
perchè, quando si codifica un pro- 
gramma. compare il messaggio di 
Syntax Error. Non appena viene 
completata la cifratura, viene effet- 
tuato automàticamente il RUN, ma 
in memoria è presente non più il pro- 
gramma “sorgente", ma quello cifra- 
to che, per l'interprete Basic, è incom- 
prensibile. 


100 REO CRIPTO 

110 REM PROGRAmA 01 CR I TTGGRA 
PIA 

120 REM BY ANTONIO UI SCONTI 

130 REfl PER COnnODDRE B4 

131 REO E REGISTRATORE 0 DRIuE 
135 : 

140 PR I NTCHRSBC 147 } ; ” ATTENDERE 
PREGO! " 


150 READ □: IF Q<0 THEN 170 
160 PQKE 49152+1 ,0: I- 1 + 1 : CK-CK+ 
Q : BOTO 150 


170 IP CK< >50551 THEN PR I NT Jl ER 
RORE NEI DATA* 1 : STOP 
190 SY5431S2 
190 : 

£00 DATA 169, 0 t Ì62, 3, 157 1 52, 194 
,202,209,250 

210 DATA 32,58,229,159,15,141,3 
2 P 20B P 141 p 33 

520 DATA 209,169,2,155,0,150,0, 
32, 67 p 193 

230 DATA 162,0,189,153,193,201, 
255 , 240 ,7,32 

240 DATA 210,255,232,76,32,192, 
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169,6, 162,9 

250 DATA 160, 1 , 32 , 67 , 193 , 162, 0, 

32.207.255 

260 DATA 201 ,13, 240 ,H, 157,53, 19 
4,232,220,6 

270 DATA 200,241,142,52,194,157 
,53,194,232,229 

280 DATA 0,49,246,169,0,162,11, 

160.0. 32 

290 DATA 67,193,162.0,109,77,19 
3,201,255,240 

300 DATA 7,32,210,255,232,76,94 
, 192,169,6 

310 DATA 162,13,160,1,32,67,193 
, 162 , 0 , 32 

320 DATA 207,255,201,13,240,9,1 
57,33, 194,232 

330 DATA 220,16,200,241,142,32, 
194,157,33,194 

340 DATA 232,228,16,49,249,169, 
0,162,15,160 

350 DATA 0,32,67,193,162,0,189, 
115, 193,201 

360 DATA 255,240,7,32,210,255,2 
32,76,156,192 

370 DATA 169,6,162,17,160,1,32, 

67,193,32 

380 DATA 2BB, 255, 201 ,0.240,249, 
201,68,240,4 

330 DATA 201,78,208.241,141,63, 

194.32.210.255 

400 DATA 163,0,162,18,160,0,32, 

67.193.32 

410 DATA 138,255,32,231,255,160 
,1,162,0.173 

420 DATA 63.194,201,68,240,2,16 

2.1.138.32 

430 DATA 186,255,173,32,194,174 
,75,193, 172,76 

440 DATA 193,32,189,255,169,0,3 
2,213,255, 134 

450 DATA 45,132,46,140,66,194,1 
69,1, 133,251 

460 DATA IBS, B, 133,252, 174,66, 1 

94 . 160.0. 140 

470 DATA 31, 194, 177, 251, BS, 53, 1 
94,145,251 , 238 

480 DATA 31,194,200,192,8,208,2 

41.160.0. 165 

490 DATA 251,24,105,6,133,251,1 


73,31 , 194,208 

500 DATA 227.230,252,202,208,22 
2, 162,4, 134, 19B 

510 DATA 189,26,194,157,116,2,2 
02.20B, 247, 76 

520 DATA 105,254,0,141,134.2,24 
,32,240,255 

530 DATA 96,33,194,78,79,77,69, 
32,68, 69 

540 DATA 76,32,80,82,79,71,82,6 
5,77,77 

550 DATA 65,32,40,77.65,88,32,4 

9.54.32 

560 DATA 67, 65, 82, 65, B4 , 84, 69,8 
2,73,41 

570 DATA 255,67,65,82,73,67,65, 
77,69,78 

580 DATA B4, 79, 32,60,65, 32, 68, 7 
3,03,67 

530 DATA 79,32,79,32,78,65,83,8 
4,82,79 

600 DATA 32,63,32,40,66,47,78,4 

1 . 255 . 32 

610 DATA 32,32,32.18,163,146.32 
, 32,18, 169 

620 DATA 146,169,32,49.57,56,54 
,13,32,32 

630 DATA 32,18,169,32,146,32,18 
, 169,146, 169 

640 DATA 13,32,32.18,169,146,16 
9,18,32,169 

650 DATA 146, 169,13, 32, 1B, 169, 3 
2,32,32,146 

660 DATA 169,13,18,169,146,169, 

32.32.169.32 

670 DATA 32,19,30,32,5,32,28,32 
, 146,32 

6B0 DATA 32,32,32,32,5,32,45,32 
,67,82 

690 DATA 73,80,84,79,32,45,13,1 
3,13,144 

700 DATA 73,77,77,69,84,94.73,3 

2.76.65 

710 DATA 32,80,65,82,79,76,65.3 
E 87 7 E 

720 DATA '73, 65, 86, 69 ,32, 40, 56, 3 

2.67.65 

730 DATA 82.65,84,84,69,82,73,4 
1 , 255 , 82 

740 DATA 85, 7B, 13,-1 
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Un nuovo Sistema Operativo 
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E 


da poco disponibile un prò- 
grani ma utility dal nome G LOS, che 
sta per'Graphie Environment Ope- 
ratine System" cioè Sistema Operati- 
vo per lo Sviluppo Grafica 
Non è un programma in senso 
stretto, ma un nuovo ambiente" nel 
quale sviluppare programmi o utili?’ 
zanne di già pronti, usufruendo della 
gradevole interfaccia-utente che ha 
reso famosi ti Macintosh, l'Ala ri ST e 
l'Amiga. Il sistema viene fornito, per 
il solo C /64, su disco e pare che sia in 
arrivo una versione su ROM. per la 
massima comodità d'uso. Sarebbe 
stato impossibile, infatti, sfruttarlo a- 
deguata mente fornendolo su nastro 
Occorrono etrea 20 secondi per ca- 
ricarlo. mentre tutte le operazioni 
successive non durano più di qual- 
che secondo. 

Al momento del caricamento ci tro- 
viamo sulla Desktop (scrivania), che 
rappresenta il "centro" del sistema 



da cui ordinare le operazioni da 
compiere sui file. Al centro dello 
schermo è visualizzala una serie di i- 
eone che rappresentano la directory 
del disco. A seconda del tipo di pro- 
gramma ni" presente firn magi ne (ico- 
na) corrispondente. 

E" possibile muoversi sullo scher- 
mo mediante una piccola freccia go- 
vernabile sia utilizzando il joystick, 
sia il nuovo mouse per il C/64, dal 
prezzo, purtroppo, proibitivo. C on il 
tasto Lire si effettuano le scelte in 
modo molto semplice e intuitivo: 
premendolo quando la freccia è posi- 
zionata al di sopra di un'icona, relati- 
va ad un file, lo si “cattura" compien- 
do. simbolicamente, le operazioni 
volute 


Per stampare un programma è suf- 
ficiente catturarlo e portarlo sul sim- 
bolo stampante*’. Sarà il computer a 
provvedere a tulio, anche a darci 
messaggi d’errore se il programma 
non è stampabile o la stampante non 
è col legata. 

Per cancellare un programma pre- 
sente su disco non bisogna far altro 
che prenderlo dalla desktop c portar- 
lo sul simbolo del cestino premendo, 
subito dopo, il tasto Fi re del joy. 

Le operazioni descrìtte sono le più 
semplici tra quelle consentite agendo 
direttamente dalla scrivania princi- 
pale. Sono disponibili, infatti altre 
opzioni, ma preferiamo lasciarvi il 
divertimento di scoprirle (sono tan- 
te!). 

Una volta presa confidenza con la 
scrivania, possiamo provare ad usare 
i programmi caratteristici del Geos 
stesso che prendono il nome di 
GEOPÀINTe GEOWRITE. 


rettangoli e linee, notiamo la (unzio- 
ne Spray, la possibilità di riempire a- 
ree con retini definiti e la funzione 
Zoom, comoda nelle rifiniture di 
precisione. 

L'opzione più simpatica è sicura- 
mente quella relativa alla gestione 
dei caratteri, da usare per coni me ma- 
re in maniera efficace i disegni 
realizzali 

In memoria sono disponibili vari 
set di caratteri, dal gotico al... robot i- 
cq. Veramente bello è il set "Roma 
che, in realta, è il diffuso Times' uti- 
lizzato dalla maggioranza degli edi- 
tori Un totale di ben sei 'ì'onf sono 
comunque a disposatone deliamen- 
te. 

Ognuno di questi c poi disponibile 
in varie misure, segnate in pumi II 
più completo è il sei T niversity". da 
scegliere nelle misure da 6 a 24 
punti. 

Inoltre possiamo definire anche lo 
stile, che può essere: normale, gras- 



U Geopaint 

II primo serve e creare disegni sullo 
schermo, utilizzando un foglio piu 
grande delle dimensioni fisiche del 
video ma corrispondente alla gran- 
dezza di un foglio di stampante, t e- 
videntc che l'obiettivo dei progettisti 
è stalo quello di fornire qualcosa di 
diverso dai soliti programmi grafici 
che girano sul Commodore f>4 Da 
qui la scelta di non utilizzare i colori, 
sia per avere una risoluzione grafica 
migliore, sia perchè fuso del pro- 
gramma è certamente finalizzato al- 
f output su stampante. 

Le possibilità del Geopai ni sono 
numerose: olire ai consueti cerchi. 


setto, sottolineato, corsivo, ondine o 
negativo. 

Coiti blando tra loro tutte le possibi- 
lità, risulta a di sposi/ ione un numero 
veramente elevato (oltre Uhi) di tipi 
di caratteri diversi che contribuirà 
molto alla qualità finale del risulta- 
to. 

Altre funzioni del Geopai nt sono 
Cut, Copy e il Paste (Taglia* Copia c 
Incolla), che agiscono su aree prede- 
finite, cancellandole, memorizzan- 
dole o trasferendole in un altro luogo 
dello schermo. 

Naturalmente è possibile ottenere 
la stampa del diségno completo che. 
ricordiamo, è molto più grande del 
video. A questo proposito c stala ag- 
giunta uri interessa me opzione |Pre- 
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vie* Page 1 che consente di vedere la 
pagina grafica (ridotta) tutta m una 
valla, per rendersi conio del refletto 
finale evitando cosi spreco di carta. 
Le stampami utilizzabili sono le più 
diffuse: M PS/801 e MPS/803 (e la 
lunga serie di compatibili come la 
STAR SG-Hl. Ut STAR NL-iO. la Ri- 
tenuto t '+, la Epson FX-KO, la ORI- 
NIATE 20 e tante altre). 


II Geowrite 

Per quanto riguarda i! Geowrite, si 
può dire che si tratta di un wordpro- 
cessor coti tu azioni grafiche. In pra- 
tica non si discosta molto dal Geo- 
pai ni* disponendo dell intero set di 
caratteri prima visto. In più sono pre- 
semi tutte le comodità tipiche di un 
W/P: la possibilità di definire i mar- 
gini, le tabulazioni o il poter cambia- 
re lo stile dei caratteri che formano u- 
na parte del testo anche dopo averla 
scritta. Anche qui sono disponibili le 
funzioni di Cut Copy e Paste, ovvia- 
mente riferite ad aree di testo e non di 
disegno. La funzione Paste, pero, ha 
qualcosa in più: si può scegliere se in- 
collare urta rea di testo eseguita "sot- 
to" Geo venie, oppure un'area di dise- 
gno di Geopaint, Possiamo dunque 
unire lesti e disegni anche se sono 
stati prodotti da programmi differen- 
ti» 

Per esempio, dopo aver scritto un 
documento, lo possiamo arricchire 
di istogrammi o di qualsiasi tipo di 
grafico prodotto dal Geopaint. con- 
ferendo al documento su carta un a- 
s petto professionale 
Con il Geounte sono gestibili due 
pagine di stampante per volta. Nutu- 
miniente, per testi più lunghi, si de- 
vono utilizzare piu file separati da 
stampare in successione 

Anche in Geowrile possi amo osser- 
va re la pagina completa prima di 
stamparla e. per quanto riguarda le 
stampanti, valgono le stesse conside- 
razioni fatte riguardo al Geopaint. 

Le altre opzioni 

Sempre dalla desktop sono dispo- 
nibili altri accessori, richiamabili pe- 


rò anche all interno di Geopaint o di 
Geowiitc. Il Notepad (blocco degli 
appunti), la calcolatrice e la sveglia 
con allarme. 

Sul blocco degli appunti possiamo 
prendere veloci annotazioni, certi di 
ritrovarle in seguito. E‘ da notare la 
capacità del taccuino (dotato di olire 
120 pagine) sicuramente sufficiente a 
tutte le necessità. 

La gestione della calcolatrice non 
ha bisogno di spiegazioni: per usarla 
basta portarsi con il "mouse” sui tasti 
e premere il tasto Fi re del joy. esatta- 
mente come faremmo con una calco- 
latrice tascabile. 

Anche il funzionamento della ?» ve- 
glia con allarme è banale: dopo aver 
settato l’orario desideralo un peren- 
torio *L>ONG DQNG". attivato al 
momento opportuno, avrà la funzio- 
ne del classico nodo al fazzoletto, 

Il Prefere nec Manager c un pannel- 
lo di controllo che tornisce la possi- 
bilità dì personalizzare il Geos se- 
condo le proprie esigenze: si possono 
cambiare i colori dello schermo, la 
velocità e l’accelerazione del mouse, 
e perfino la l’orma di quest'ultimo, at- 
traverso un Mouse Editor Sul pan- 
nello di controllo vengono impostate 
la data e l’ora, che saranno poi anno- 


tate sui lite come tempo del l u liimo 
aggiornamento. 

Naturalmente si può salvare la con- 
figurazione preferita, che apparirà 
poi ogni volta che caricheremmo il 
Geos. 


Come procurarselo? 

Per quanto riguarda la reperibilità 
del programma bisogna spendere 
due parole: il Geos dovrebbe venir 
dato in omaggio agli acquirenti della 
recente versione del C/64 II. 

Naturalmente è possibile usarlo 
anche sul vecchio C/64 (e anche sul 
128) ma non si sa ancora nè se la di- 
stribuzione del S/w sarà curata dalla 
Commodore Italiana, nè il prezzo 
al pubblico. 

Sicuramente il Geos sarà un incen- 
tivo per indirizzare i potenziali ac- 
quirenti di un personal verso il C/64, 
una macchina che forse hi C ommo- 
dore ha tentato di togliere di mezzo 
prematuramente con l’uscita del I2K, 
ma che, come sappiamo, ha ancora 
molto da dare: confortata, soprattut- 
to, da più di due milioni di pezzi ven- 
duti in tutto il mondo. 
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Compatibile 



PC/XT e PC/AT 



CARATTERISTICHE PC/XT 


CPU 

Intel 6088 (4/3 -MHz} 

RAM 

256 KB 

Espandibile a 1 MB 

DISK DR.IVES INSTALLABILI 

360 KB Roppy disk 

10/20 MB HARD DISK 

sistema OPERATIVO 

MS-DOS/PC-DOS (lut le le versioni) 

CP/M 86 

PORTS 

RS 233 C 

Centronics paralisi 

SLOTS DI ESPANSIONE 

a 

RACK 

Totalmente ir» plastica 

OPZIONI 

513 K Ram Card 

M erro chiome display card 

Color graphics card 

10/20 MB Hard disk 

3037 Co-Processore maiematico 

TASTIERA 

Totalmente compatibile con IBM 

34 Keys 

Cavo collegamento 5 Pin Din 


CARATTERISTICHE PC/AT 


CPU 

Intel 30236 (6(3 MHz) 

RAM 

612 KB/1 MB su CPU 4t256 RAM 
Espandibile a 3 MB 

DISK DRIVES INSTALLATI 

1 .2 MB Floppy 

20 MB HARD DISK 

SISTEMA OPERATIVO 

MS-DOS/PC- DOS (tutte le versioni) 

XENIX CP/M 86 

PORTS 

RS 232 C 

Centronics parai tei 

SLOTS DI ESPANSIONE 

8 

RACK 

Frontale in plastica - Chassis ferro 

OPZIONI 

2.0 M*B Memory molli fu net io ri card 
Monochrame graphic card 

Colo? graphic card 

20 VIB Hard dis : K - 360 KH^yte floppy driver 

TASTIERA 

Mini jumper per selezione XT o Al 

Pad numerico + pad funzioni 

Cavo lunghezza 125 em 

4 Leds. Corsoi pad inhibit, Caps look. Num 
look. Serali Look - 99 Keys 


$12 

Monocrome Graphic adapter con printer porr 

$27 

Floppy disk adapter multi I/O 


SIS 

Monocrome Adapter 

$20 

Controller per Hard disk 


SI 3 

Color Graphic adapter 

S07 

Controller floppy disk 


S28 

Parallel printer card 

5,24 

Alimentatore l 30W-200W 


SIO 

Cavo per srampante 


Monitor TTL alta risoluzione 


$29 

Scheda per collegamento seriale 

S. 19 

Floppy disk driver 360 KB/ 1,2 MB 


SOS 

S 1 2K Ram Card 

$.21 

Hard disk Winchester 20 MB/80 MB 
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Newsroom 


Un simpatico programma 
per fare il giornale 
...domestico 


dì Alessandro de Siiti oni 


Dopo il considerevole successo dì 
P ri n; Shop, molte software house, tra 
cu 3 la Spriiigboard, si sono date da 
fare per proporre programmi diver- 
tenti in grado di far trascorrere piace- 
voli serate in famiglia. 

A questa fortunata serie appartiene 
sicuramente The Newsroom flette- 
rai mente: la stanza del giornale) che 
gira su un sistema completo (064, 
joystick, disk drive 1543, stampante 
M PS/803 o compatibili). 

La prova c stata, all'inizio, effettua- 
ta su un C/I28D, usato in modo 64, 
ed una stampante Star 3G-1QC* La 
scarsa velocità del drive, però, ci ha 
spinto a completare la prova su un 
C/64 ed un drive 1541 "truccati" con 

10 Speed Dos: solo in tale configura- 
zione, infatti, la gestione del pro- 
gramma risulta poco faticosa, e tra 
poco vedremo il perchè. 

Non appena si carica il program- 
ma, compare una schermata in alta 
risoluzione che raffigura, a colori, 
cinque personaggi intenti nelle clas- 
siche mansioni svolte in corrispon- 
denza dei posti di lavoro riscontrata* 

11 aU mterno dì una casa editrice. Po- 
sizionandosi coi joy su uno di questi, 
si seleziona la scelta e si incomincia, 
un po' per volta, a creare la pagina 
del giornale. 

II foglio che viene fuori é quello so- 
lito (formato A-4, comune foglio di 
carta) suddiviso in sette oppure ot- 
to parti. 

La prima, in alto, è una striscia 
( Banner) che occupa 1 intera larghez- 
za del foglio ed è destinata ad ospita- 
re la testala della rivista. Il resto del 
foglio viene suddiviso in sei rettango- 


li eguali, da comporre uno alla volta, 
senza possibilità di “fusione" se non 
a prezzo di enormi sacrifici. 

Sia la testata, che i sei riquadri, van- 
no elaborati uno alla volta e memo- 
rizzati su un discodi lavoro dopo cia- 


scuna composizione “ Nel far tale 
lavoro il programma accede numero- 
se volte a tre dischetti: il primo con- 
tiene i numerosi file-programmi di 
gestione; il secondo è un archivio di 
foto (disegni) dai quali attingere per 
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È) lustrane il giornale; il ferzo, infine, e 
il disco lavoro sul quale vanno me- 
mo ri zzate le varie elaborazioni com- 
pilile Siccome e indispensabile cam- 
biar spesso disco, ecco che alcuni ac- 
corgimenti (Spccd Dos) facilitano lo 
scambio dei dati tenendo conto del 
tempo rei ari va men le elevato occor- 
rente per caricare, in successione, i 
numerosi spezzoni di programma. 

Esaminiamo ora, una per uria, le 
stanze di lavoro che è possibile 
utilizzare. 


Il laboratorio fotografico 

In questo si scelgono le foto ( dise- 
gni) per corredare i testi. IV necessa- 
rio inserire il dischetto che LI contie- 
nei fornito col programmale selezio- 
nare uno dei tantissimi file. Ognuno 
di questi, a sua volta, è formalo da più 
disegni che è possibile scegliere posi- 
zionando, tramite joy, una manina 
su quello desiderato. Una volta effet- 
tuata la scelta si ha a disposizione 
un'ampia porzione di schermo in cui 
disporre la figura nella posizione più 
opportuna, riprodurla in più zone, 
realizzarne un'altra simmetrica (de- 
stra - sinistrale ingrandirne un parti- 
colare per apportare eventuali modi- 
fichc. 

Alla fine di queste operazioni si 
scatta la foto indicando la zona 
( - rettangolo) che interessa e memo- 
rizzandola su) disco lavoro. 


Il copy desk 

Presso questa stazione di lavoro si 
"impagina" il pezzo: in altre parolesi 
scelgono i caratteri con cui scrivere il 
“pezzo”. Le font disponibili sono 
cinque; Scrii" smal l; Sans seri!" smal I; 
Seni': Sans se rii’; English. La scelta 
non è notevole, ma sufficiente per le 
applicazioni più conni ni. Da rilevare 
I introduzione automatica della pro- 
porzionalità dei caratteri e lo sposta- 
mento, at rigo successivo, della paro- 
la che non può esser ospitata per in- 
tero alla fine di un rigo 

In questa stessa "stazione ", in cui si 
impagina uno dei sei riquadri del fo- 
glio finale, è compresa la possibilità 
di caricare una delle foto scattate nel- 


la fase precedente. Da notare che. in 
elTetti. c meglio dapprima caricare la 
loto e, in seguilo, scrivere la didasca- 
lia o il testo. Si evitano, in tal modo, 
pericolose sovrapposizioni non recu- 
perabili. 

Interessante, inoltre, ù il fatto che, 
in presenza di un disegno, un'even- 
tuale frase digitata viene spezzata in 
sua corrispondenza e, a seconda dei 
casi, prosegue a capo oppure alla de- 
stra del disegno stesso, in modo da 
non sporcarlo. 

fina volta realizzato e completato il 
riquadro (chiamato: " panel”), questo 
viene memorizzato sul disco lavo- 
ro. 

Ijì testata 
(Banner) 

Sul video compare una striscia lun- 
ga e sottile proporzionale, è inutile 
dirlo, alla larghezza dei foglio di 
carta. 

All'interno di questa è possibile ri- 
portare disegni, foto; scrivere serven- 
dosi delle font disponibili oppure di- 
segnare, con santa pazienza, propri 
caratteri personalizzali ingrandendo 
parti dello spazio disponibile e anne- 
rendo i pixel desiderati. In quesfiu! li- 
mo caso, come è intuitivo, il tempo 
scorre senza posa... 

Ma sono anche disponibili utility per 
tracciare linee, cerchi, rettangoli, seg- 
menti concatenati. Si seleziona perfi- 
no lo spessore dei traiti ed è possibile 
riempire aree delimitate, con grigliati 
di vari tipi Nulla è staio trascurato, 
insomma, per facilitare la creazione 
di fantasiose testale. 


Layout 

Consenie. alla fine dei lavori, di ri- 
costruire la pagina che verrà stampa- 
ta. Compare su schermo, infarti, una 
simulazione del foglio suddiviso in 
più parti, che può contenere, o meno, 
la testata. In questo caso, come già 
detto, si dispone di uan testata e sei ri- 
quadri; m caso contrario il foglio sa- 
rà costituito, alla line, da otto >a- 
nel” 


E' ovvio che in precedenza devono 
esser stati realizzati i riquadri che 
verranno posizionali, tramile joy. ne- 
gli spazi desiderali. E possibile ripe- 
tere lo stesso panel più volte nella 
stessa pagina. 

Realizzata in lai modo, la pagina 
deve esser memorizzata per richia- 
marla, finalmente, in fase di stampa. 

Press 

E’ questa l'ultima stazione di lavo- 
ro: verrà richiamala e riportata su 
carta la pagina desiderala Un esem- 
pio di stampa, volutamente banale, è 
riportato in queste pagine. Si notino i 
disegni, tratti dalTarchivio di New- 
sroom. hi possibilità di effettuarne 
copie, anche simmetriche: degna di 
attenzione è la possibilità di ripro- 
durre più volte lo stesso panel e di ot- 
tenere più font all'interno di imo stes- 
so riquadro. Lo spazio bianco, la- 
scialo intenzionalmente, evidenzia 
le dimensioni di un parici e può esser 
usato per ospita re vere fotografico li- 
lustrazioni tratte Ja riviste "vere", li- 
na semplice fotocopia, effettuata in 
seguito, non fa notare il ricorso alla 
tecnica del "collage" impiegata nel 
modo descritto. 


Conclusioni 

Non ci intratteniamo su lì opzione 
"Wire Service destinata ad inviare 
via modem i numerosi file genera- 
bili. 

Il programma è sicuramente di un 
certo interesse a dispetto del tempo 
che richiede per l'edizione di una so- 
la pagina. 

Tuttavia abbiamo notato con pia- 
cere un effetto collaterale inaspetta- 
to: i familiari e gli amici si intrai ten- 
gono volentieri nel creare "giornali’’ 
pieni zeppi di notizie incredibili da 
inviare pet burla a conoscenti lon- 
tani. 

Ed ora che sop raggiunge FautuniK), 
con le sue lunghe serate, Newsroom 
non può che rappresentare una pia- 
cevole alternativa agli spettacoli tele- 
visivi,,. 
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Printmaster 


Un validissimo software per chi desidera 
ottenere il meglio dalia sua stampante 


di Michele Mb|*jìì 


V'.V.v, 


30 Commodore Computer Club 


V 









STAMPANTI /SOFTWARE 


I^nntmastcr, come Printshop e 
Ncwsroom. Lippa rtie ne a quella gene- 
razione di programmi ideati e realiz- 
zali per sfruttare completamente le 
caratteristiche grafiche delle stam- 
panti MPS RG3 e compatibili. 

Inutile dire che il software in que- 
stione si trova solo su disco dal mo- 
mento che. durante le elaborazione 
si verificano numerosi accessi al dri- 
ve per il reperimento dei dati rei alivi 


alle immagini 

Il numero delle opzioni offerte dal 
programma è considerevole e confe- 
risce una sorta di “professionalità" 
al prodotto. 

Il menu principale 

Il menu principale consta di otio 
opzioni: 

* G feeling card; stampa di biglietti 
augurali. 


•Sign: un 'cartello’ de Me dimensioni 
di cm.28x2Z utile per messaggi spi- 
ri tosi. 

* Stationery: letteralmente “cancelle- 
ria" è un’opzione che permette di 
creare carta Intestala con varie possi- 
bilità di abbinamento tra caratteri 
e disegni, 

* Calendari è l'opzione caratteristica 
del programma in quanto consente 
dì creare un calendario mensile op- 
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12 NUMERI AL 
PREZZO DI 10: 
solo 40.000 lire 
invece 

di 48.000 lire 

PREZZO BLOCCATO 
per tutta la durata 
dell’abbonamento 

SICUREZZA 
di non perdere 
neanche un numero 


COMODITÀ 
i ricevere la propria 
rivista preferita 
a casa 

COSA STATE 



pure settimanale 

* Banner; è uihj striscione”. la cui 
lunghezza può raggiungere anche di- 
versi metri, che consente di creare n- 
chiami che dì THei) mente verranno 
ignorati, 

* Graphic editor: permette di creare 
c/o molli fica re i disegni in maniera 
molto precisa. 

* Setup: consente di accedere ad un 
sol tomenti per scegliere il tipo di 
stampante, il numero di periferica 
della stessa, i colori dello schermo e 
ah re cose ancora. 

* Lxit lo Basic: consente di uscire '‘ir- 
rimediabilmente* dal programma, 
tornando al Basic. 

M secondo menu c riferito alle pri- 
me due opzioni. Green ng card e 
Sign. c permeile di selezionare la 
"cornice” che farà da contorno al 
disegno. 

Sarà possibile scegliere tra 

* Thick line 

* Thm line 

* Fraine 

* Paper 

* Nmjveau 

* Care 

* Feci 

* Bang 

* Luce 

* Ante 

* Ch risi mas 


l ina volta selezionata la cornice sa- 
rà possibile scegliere un disegno ira 
quelli contenuti nel dischetto: oltre 
ad essere numerosi (circa I IO), sono 
ben fatti c molto vari. 

I:’ possibile scegliere la scala del di- 
segno Ira le misure Smulh Medium 
e Farge. 

I tari stili 

( ili stili dei caratteri sono otto, tanti 
da soddisfare l'utente piu esigente 
anche perche, oltre ad essere molto 
belli, è prevista la possibilità di stam- 
parli a] "naturale 1 (solida m re verse 
Umili ned) oppure in 3D, sia m gran- 
dezza standard che doppia 


Le stampanti 

l/n ni master è un programma per 
C/f4. e naturale che funzioni su 
stampanti Commodore M PS/801. 
M PS/803 e compatibili frani ite, pe- 
rò. l'opzione Setup sani possibile un- 
ii zza rio anche con altri tipi di stam- 
pante tra cui; 

* Giornale 

* Epson FX/RX 

* Star SCH IV 15 

* Oki 92/93 

* Cd toh 85 K 1 
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Frintshop 

Un programma “ storico ” dedicato ai 
patiti dell'output su carta 

di Micheli 1 
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finis hop è storica mente il primo 
programma per C/64 interamente 
dedicato a chi ama utilizzare la stam- 
pante al meglio delle sue possibi- 
lità. 

Anche se. ormai, va considerato co- 
me prodotto superato, vale sempre la 
pena di parlarne dal momento che è 
sialo il precursore dì diversi pro- 
grammi di questo genere. 

Molto semplice ed intuitivo da usa- 
re, si trova solo su disco ed è stato tan- 
to diffuso che lo abbiamo visto perfi- 
no in versione italiana (non si sa se 
ufficiale o meno, 4 


À chi può servire 

Frinì Shop è rivolto ad un pubblico 
eterogeneo che, stanco di riprodurre 
su carta i consueti testi emessi da un 


comune Word Processor, desidera ot- 
tenere disegni, carta intestata, mes- 
saggi spiritosi, cartelli ed altro: le op- 
zioni. infatti, sono numerose e certa- 
mente l'utente del C/64 potrà trovar- 
ne una che faccia al caso suo* 


Il menu principale 

Consta di sei opzioni selezionabili 
mediante i tasti cursore e il Relum: 

* Ci recti ng card: biglietti augurali e/o 
di ringrazia memo, 

* Sign: cartello utile per comunica- 
zioni divertenti e inconsuete. 

* Leuerhead: intestazione di carta da 
lettera, molto curata c ben studiata, 

* Banner: uno striscione che può es- 
sere utilizzato in vari modi (compati- 
bilmente con le scorte di caria!) 

* Screen magic: una specie di calei- 


doscopio con varie interessami op- 
zioni tra cui la possibilità di vedere 
disegni in movimento, 

• Graphìc editor: un editor per creare 
disegni personalizzati. 


I disegni 

Nel disco sono presenti una cin- 
quantina di disegni già pronti percs- 
sere inseriti in biglietti o candii, Esi- 
ste in commercio, a pane, un "'Data 
disk” dotato di tantissimi altri disi> 
gm da aggiungere alla collezione dì 
quelli già presemi su! disco origi- 
nale. 


i font di caratteri 

Gli stili utilizzabili sono ono e 
precisamente: 



srofiA 


DIECI LEZIONI (fascicoli con cassetta! SOFTWARE 
PE R CM 1 1 28 E C64 PERSONAL COMPUTER. 

DA RILEGARE IN UNO 


SPLENDIDO VOLUME 
IN EDICOLA OGNI 15 
GIORNI A L 8 






CON LA I LEZIONE 
LA FAVOLOSA 
SCACCHIERA 
ELETTRONICA 


ESPRIMI IL 


La prima grande opera a 
fasatoh con cassetta software 
per imparare in modo 
interattivo i segreti del 
millenario g-oto degii scacchi 


A SCUOLA DI 


SCACCHI 


STORIA, TEORIA t PRATICA 
PER PRINCIPIANTI ED ESPERTI 


Chi sono veramente Karpove 
Kasparov^ 

Come è nato e come si è 
diffuso nei secoii questo nob'le 
gioco? 

Come riuso re a vincere tutte 
le partite? 

Scopri tutti i segreti de« grandi 
campioni, le loro mosse più 
abili e famose e le strategie di 
gioco. 

Un'opera rivoluzionaria da 
leggere, da consultare, da 
giocare. 


IN EDICOLA 
DUE MOSSE VIN 
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l vari font di caratteri di Prinishop 


* RSVP 

* Alex i a 

* News 

* Tech 

* Party 

* Block 

* Typcwruer 

* Sierici I 

F possibile modificare la grande/* 
za dei caratteri c utilizzare le opzioni 
dì Outiined e 3D che aggiungono un 
tocco di professionalità in più agli 
output del programma. 

Conclusione 

Come già accennato si tratta di un 
prodotto un po T superato ma valido; 
inutile dire che è dedicato esclusiva- 
mente a sistemi comprendenti, oltre 
al C/64, anche il drive e una stani* 
punte grafica (MPS 803, 801 e 
compatibili). 



Ut***!* 


TUO TALENTO 


Per esaltare le tue capacità 
artistiche per imparare a 
capire tutte le applicazioni 
possibili di grafica con il 
computer. 


STRUMENTI. APPLICAZIONI 
E IMMAGINI COL COMPUTER 

Troverai tutti i consigli, i 
trucchi, i suggerimenti e gli 
aiuti necessari per sfruttare le 
potenzia! la grafiche dei 
computer rn modo nuovo e 
originale Datf architettura 
all'abbigliamento, dalle auto al 
mondo dello spettacolo, non 
c'è settore in eu« la computer 
graphics non sia applicata, 
prova anche tu con il tuo 
Commodore. 


CENTI JACKSON 


DIECI VIDEOLEZIONI 
(fascìcoli con cassetta) 

SOFTWARE PER C64/I28 
È C64 PERSONAL 
COMPUTER 
DA RILEGARE IN UNO 
SPLENDIDO VOLUME 
IN EDICOLA OGNI 15 
GIORNI A L 8 000 

4 V Gruppo foitopiali 

JACKSON 

wv«io»f »4K*awt 


COMMODORE 1 64/128 
C64 PERSONAL COMPUTER 


STRUMENTI, APPLICAZIONI 
E IMMAGINI COL COMPUTER 


APPLICAZIONI 


PROGRAMMAZIONE 




M< -1< ytr.i 

4M 


'.f/.i irtf comi rupi 


11 1 1 * '■A'SJfJ 
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Una stampante per tutti 

gli standard 


Universalità d’impiego alta velocità , 
classe elevata: meglio di così... 


rii Michele 
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la seconda volta che ci occupia- 
mo di un prodotto Star Già sul N.27, 
intatti, abbiamo parlato della stam- 
pante Star SG-IÒC definendola un 
ottimo prodotto* soprattutto in rela- 
zione alla sua completa compatibili- 
tà con il resto dei prodotti C ont mo- 
do re (anche e soprattutto software). 

Il modello di cui ci occupiamo sta- 
volta. Star NL-10. rappresenta lo 
“sten ' successivo rispetto alla SCi- 
IQC 

Ciò non signi li ca che la SG-10C sia 
superala o "peggiore" di questo nuo- 
vo prodotto, ma solo che le due peri- 
feriche, ottime entrambe, sono desti- 
nate ad utenti con esigenze (c finan- 
ze) diverse. 

In effetti la NL- li), a causa delie sue 
cara Ite ri sttc he (tra CU] li prezzo...) si 
indirizza ad utenti che intendono u- 
tilizzare una stampante per motivi 
rote ss ioti ali c non solo per motivi 
nhbìsttci. 


La prova pratica 

Per ciò clic concerne le prove di 
compatibilità, vaie lutto quanto è sta- 
lo scritto per la SG-10C: lutti i pro- 
grammi che abbiamo provato iLasy 
script. Word Pro HI, Frinì shop. Frinì 
master e via dicendo) hanno funzio- 
nalo in modo perfetto con un’unica 
(apprezzata! differenza: la velocità 
di esecuzione. 

Questa, infatti, grazie ai 120 caratte- 
ri per secondo, rappresenta una delle 
prerogative più appetibili per chi in- 
tende lavorare con una stamparne. 

Per ciò che concerne il design, co- 
me è possibile notare dalla foto, que- 
sto prodottosi presenta con una linea 
pulita ed elegante a dispetto delle di- 
mensioni non proprio contenute (cir- 
ca pari a quelle della MPS KU2)* 

Si nota subito un pannello dì con- 
trollo clic sovra intende a varie t un- 
zioni quali il cambio dello stile o de! 
"pitch” dei caratteri. 

Per ciò che riguarda i vari "stili 
(clic sono davvero tanti) basti pensa- 
re che olire al tipo standard con tutte 
le varie opzioni di reverse, allargato e 
sottolineato (comuni a numerosi mo- 
delli di pari classe) ne esistono molte 
altre in grado dì soddisfare gli utenti 
più esigenti. 


I. opzione piu interessante è sicura- 
mente la NLQ (Near Le iter Quality) 

che stampa caratteri ben definiti con 
"Toni” normale oppure italico (cioè 
leggermente inclinato), che sembra 
ottenuto con una macchina per scn* 
vere a margherita, 

A pane il NLQ. si può scrivere in 
modo enfatizzato, grassetto* conden- 
sato e. particolare non trascurabile* è 
presente la possibilità di “miscela- 
zione"' dei vari stili, per cui sarà pos- 
sibile ottenere un carattere italico 
condensato, enfatizzato, in grassetto 
oppure un qualsiasi altro carattere 
ottenuto con diverse combinazioni 
che risultano, in fine dei conti, piut- 
tosto numerose. 

[1 demo pubblicato in queste pagi- 
ne (listato e stampa consegue n le) tor- 
nisce un'idea di ciò che si può ottene- 
re con la stampante provata. 

Altra caratteristica degna di nota è 
costituita dalia possibilità di selezio- 
nare (via software) ì set di caratteri 
intemazionali, in modo che. ad c- 
sempio, selezionando quello italiano 
si avranno a disposizione le vocali 
accentate mentre, con il set tedesco, si 
potranno stampare i caratteri parti- 
colari come la doppia S e così sia. 

Oltre alla possibilità di stampa e- 
spansa esiste quella raddoppiata o 
quadruplicata (perfino In altezza!) 
molto utile per realizzare tesiate o li- 
toti di vano genere. 

Ricordiamo, inoltre, il subscript e il 
superscripi. la possibilità di far indie- 
treggiare (!) hi 1 estimi sii unno più ca- 
ratteri. l'inserimento automalico del 
foglio. Li possibilità di fissare i mar* 
gini, di allineare la stampa a destra o 
il sinistra e numerose altre che per 
molivi di spazio non elenchiamo 
(basti pensare che il manuale conta 
ben 160 pagine..,}. 


Le caratteristiche tecniche 

In modo standard la matrice di 
stampa è di Oxìl (di 18x23 in NLQ): 
un discorso a parte merita la matrice 
per la stampa in Alta Risoluzione: è 
infatti possibile selezionare grafici 



con densità normale, raddoppiata o 
addirittura quadruplicata. 

Tali caraneristiche consentono di 
utilizzare la Star NL-IO addirittura 
come un plouer per tracciare grafici 
di qualsiasi genere. 

Come tutte le stampami degne di ri- 
spetto. anche questa offre la possibi- 
lità di programmare i caratteri, tecni- 
ca descritta in una sezione del ma- 
nuale espressamente dedicata ai l a reo- 
mento. 


Qualcosa in più,,. 

Fra le tante caratteristiche profes- 
sionali del prodotto va sottolineato 
che i caratteri speciali Commodore 
(movimenti cursore, colori, eccetera) 
vengono stampati, se presenti nei li- 
stati, Ira parentesi e per esteso In al- 
tre parole, supponendo che la prima 
linea di un listato Basic contenga fi* 
simzione Home” (quella, tanto per 
intenderci indicata dalla “S" in re- 
verse) sulla carta verrà indicata con 
(home). con grande vantaggio per u- 
na pisi rapida e precisa imerprct azio- 
ne dei listali Basic. 

Un'ultima noia, a testimonianza 
della versatilità del prodotto. Ogni 
stampante, in genere, possiede un so 
lo connettore in funzione dello stan- 
dard richiesto (Commodore, Apple 
eco.,.). Nel caso della Star NL-ÌQ* in- 
vece, è presente una cartridge (estrae 
bile) con funzione di interfaccia, che 
permette il collegamento al compu- 
ter desiderato. Ciò significa che se si 
possiede più di un computer, oppure 
si decidesse di sostituirlo con uno di 
marca te standard ) diverso, non sarà 
necessario disfarsi anche della stam- 
pante ma semplicemente, con poca 
spesa, procurarsi l’interfaccia che 
consenta di adattare la stessa stam- 
parne al nuovo calcolatore. 

Per ulteriori iiiforma/iom t lettori so- 
do pregati dì rivolgersi direi tu melile al 
distributore dei prodotti Star: 

CLA1TRON S.p.a. 

Via Gallarate, 21 1 
20151 Milano 
Tei. U2/30UHKHI 
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IO rem demo per stampante 
20 rem star nl^lO 

30 open4 ,4:print#4 /Questa e 1 una stampa standard 

31 pnn t#4 * chr$(l 4) ;"anche espansa 11 

32 print#4 „ chr$( 18) ;chr$( 15) ; "e reverse" 

35 print44 ; close4 


50 pnnt#4 ."Questa e' una stampa m Business Node" 

60 pri n t#4 , chr$(27) ; chr$( 120) ;chr$( 49) 

70 pri n P ''Questa e' una stampa in NLQ" 

80 prinr#4 , chr$(27) ; chr$(82) ;chr$(6) 

90 print#4 , “Questa l una stampa che utilizza i caratteri italiani 
100 print44."Pu % I scrivere con le vocali accentate. 1 
110 print#4,chr$(27) :chr$(104) ;Chr$(l) 

120 print#4,”pu£ scrivere con i caratteri raddoppiati " 

130 prin t#4 , chr$(27) ;chr$( 104) ;chr$( 2) 

140 print#4 /' e . . . cjuadrup l ica t i M 

150 pri nt#4 , chr $( 27) ; chr$( 104) ; chr$( 0) 

160 print#4, chr$(27) ;chr$(52) 

170 prmt44, "Questa i una stampa in NLQ con caratteri Italici" 

172 prin t#4 , chr $(27) ; chr $(45) ; chr $(49) 

17 5 print44 ."anche con la sottolineatura" 

1 76 print#4 , chr $(27) ;chr$( 45) ;chr$( 48) 

178 prìnt44 * chr $(27) ; chr $(83) ;chr$(4Q) 

180 print#4 QUESTO E* UN ESEMPIO DI SUPERSCRIPT " ; 

190 print44 .chr$(2 7 ) ;chr$( 83) ;chr$(49) ; 

200 print$4 f ''E QUESTO E' UN ESEMPIO DI SUBSCRIPT" 

210 print#4 , chr $(27 ) ; chr $(84) 

220 print#4>chr$(27) ;chr$(64) :rem reset printer 
230 prmt#4 ,chr$( 27 ) ;chr$(7 1) Boi df ace 
235 pnnt#4 * chr $(27) :chr$(69) 

24 0 pri n t#4 * chr$(27 ) :chr$(72) 

250 prmt$4 ,chr$(27 ) ;chr$(64) 

270 P rint#4 ,chr$(27) ;chr$(64) 

280 print#4 , chr $(27) ;chr$( 15) 

290 print#4 P chr$f27 ; ; chr $(77) 
ì 295 pnntt4 , chr$(2 7 ) ; chr $(80) 


pitch condensato 
pitch Elite" 
Pitch normale" 
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ALTA RISOLUZIONE A BASSO COSTO 

LA MIGLIORE PERIFERICA PER GRAFICA 

GRAFPAD II 


Software compreso su cassetta e disco 






- h J,n“ 


• DIMENSIONE DISEGNO: FORMATO A4 

• ALTA RISOLUZIONE A COLORI 

• PER CASA E UFFICIO 

• DIVERSI PROGRAMMI OPTIONAL 

• DISEGNO A MANO LIBERA 

• DISEGNO CIRCUITI ELETTRICI 

• CREAZIONE DI BIBLIOTECA SIMBOLI GRAFICI 


TAVOLETTA GRAFICA A BASSO COSTO PER AMSTRAD 464-664- 

OHE OFFRE . _ _ 

LE PRESTAZIONI E DURABILITÀ' RICHIESTE DALLE 6128 

indTFs TR^AL L ' AZ I E N DA L I , SCOLASTICHE ECC. PER COMMODORE 64-1 28- 

E’ PICCOLA, PRECISA E AFFIDABILE. 128D 

NON HA BISOGNO DI MANUTENZIONE 


NOVITÀ’ ASSOLUTA PER COMMODORE 64 

RICONOSCI TORE VOCALE: comanda a voce il tuo Commodore 64 tramite microfono 


NOVITÀ 1 ASSOLUTA IN ITALIA 

Televisore TASCABILE: seguite te trasmissioni televisive in qualsiasi luogo. Dimensioni: 13 cm x 7 cm x 3 cm. 








AMSTRAD 464-6654-6128 

Penna ottica 

Espansione di memoria 64K - 256K 
Sintetizzatore vocale 
Disc Drive con controller 
Stampante DMP20QQ 

TASWORD: WP potente per creazione di testi e documenti 
TASPRlNT: Programma supplementare al precedente per la stampa 

TASCOPY: Hardcopy -stampa immagini anche in formato ooster dì tutto ciò che compare su video 
MASTERF1LE: Sistema dì archiviazione e ricerca selettiva - potente DATABASE 
MUSIC-SYSTEM: Per comporre musica 


AMSTRAD PCW 8256 -8512 

Espansione di memoria 256KB + secondo disco da 1 Megabyte in kit di montaggio 

GRAFPAD IH: tavoletta grafica ad alta risoluzione per CAD professionale completa di software e manuali in 

italiano 

TASWORD 8000: elaborazione testi con abbinamento testi a indirizzi, stampa etichette, stampa in protocoìto 
TASPRlNT &000: Programma complementare al precedente per stampa professionale con 8 stili diversi 
CYRUS II: scacchi tridimensionali professionali 


CONSEGNA IN TUTTA ITALIA: TELEFONARE PER INFORMAZIONI 
S.T, Syftom - Via B, Palazzo, 1 3/B - 24T0O Bergamo * Tel, 035/239751 








ESTÀ E 71 UNA STAMPA STANDARD 

ivi O S I E EE SF ANSA 


Questa e' una stampa in Business Mode 


Questa e" una stampa in NLQ 


Questa è una stampa che utilizza i caratteri 
Può scrivere con le vocali accentate. 


c a i - a 1 1. e r i r a d d oppi a t i 


Questa è una stampa in NLQ con caratteri Italici 


Boi dfacB 

Boi ài ace enf at i 2 2 ato 

Enfatizzato 10 cm 

! 1 

Questo e’ Il oitch concertate 

Questo e 3 il Diteti Elite 

Dues t o e il pitch nor m a 1 t? 
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STAMPANTI /HARDWARE 

QU ALSIASI COMPUTER 


La 802 impara 

a disegnare 


Come trasformare la vecchia Mps-802 
in una Commodore Mps-803 compatibile 


di Umberto t ■4*piechi<*ni 







***> . .1 




cord una volta la Niwa Soft, di 
Sesto San Giovanni (Mi), trova il ri- 
medio ad una mancanza dei proget- 
tisti di casa Commodore Oggetto del 
rinnova memo è un'altra periferica; 
dopo il drive 1541, che dotato di 
Speed Dos f vedi C.C C. N.3 1 ) sernh ra 
quasi 'miracolato ’, è ora la volta del- 
la stampante M PS 802. orgoglio e 
croce dei suoi (sfortunati possessori. 

Perchè la 802 la disperare chi la 
possiede? Come mai La Commodore 
ha smesso di produrla? 

Eppure è una stampante di ottime 
caratteristiche, decisamente superio- 
re alla sorellina minore 803 che ha ot- 
tenuto, al contrario, uno straordina- 
rio successo 

Il motivo risiede nella diversa ge- 
stione grafica. Con la 801, e la 803, 
per ottenere un disegno bisogna dare 
comandi completamente diversi da 
quelli necessari alla 802 per ottenere 


le stesse funzioni. 

Tali diversità non sussistono nell li- 
so “normale’ di programmi come 
W p. Data Base. Spreadsheet; nella 
parie non grafica, infatti, i due mo- 
delli sono praticamente identici, 

f inché si tratta di fare listati o di 
stampare usando l Easy Script, la 802 
non là assolutamente rimpiangere la 
803, in virtù della velocità e qualità di 
stampa nettamente superiore. 

Quando però sono arrivati sul mer- 
cato programmi di grafica in alta ri* 
soluzione, del tipo Print Shop, New- 
sroow, Prim Master, Billboard ma- 
ker e anche il Music Shop (con la co- 
medissima opzione di stampa grafi- 
ca dello spartito), i possessori dell'802 
si sono ridotti ad osservare impotenti 
le altre stampanti che. porse più mo- 
deste, riportavano su carta, senza 
problemi, disegni realizzati in alta 
risoluzione. 


Non è ancora apparso un program- 
ma di grafica sufficientemente de- 
cente che permetta fuso della 802 
(anche in versione 1526}. e probabil- 
mente non ne appariranno mai, dal 
momento che è fuori produzione 

Le alternative, finora, erano ben 
poche: 

1) Trovare il volpino che la compras- 
se in modo da recuperare il denaro 
per la famigerata 803. 

2| Darla ad un rigattiere, e sperare in 
una onesta valutazione. 

3} Rinunciare per sempre ai disegni c 
continuare per tutta la vita a fare li- 
stati (per fare gli auguri alla ragazza 
col Frinì Shop si va ad importunare 
l'amico della 803)/ 

Cambiando una Rom 

Oggi, fortunatamente, con la sem- 
plice sostituzione di una ROM della 
stampante, (operazione svolta in po- 
chi minuti dal personale delta Nl- 
WÀ), questa "crede" di essere una 
803. Attenzione! Solo il sistema ope- 
rativo è stato cambialo e non i carat- 
teri o la testina di stampa: quindi la 
qualità di stampa rimane quella tipi- 
ca della 802. Si ha così a disposizione 
una 802 che può svolgere tutte le fun- 
zioni della 803 (disegni, grafici, etc.} 
ma con la precisione garantita dal si- 
stema meccanico della 802. 

Siamo in grado di affermare che i 
risultati sono più che validi: abbia- 
mo provato a fondo un esemplare di 
Mps-802 "elaborata’' con tutti i pro- 
grammi in nostro possesso: Doodle. 
Print Shop, Print Master, Bill board 
maker, Newsroom, Music shop, ed 
anche il nuovissimo Geos, con il suo 
sistema operativo simile al Macin- 
tosh, e tutti hanno funzionato alla 
perfezione. 

Il costo della sostituzione è dì 8tt 
mila lire (compreso di montaggio), 
sicuramente abbordabile dai più 

Ci leniamo a sottolineare, non sen- 
za una certa nota polemica, che dove 
non arriva la Casa Madre c’è chi 
provvede ad accontentare i sempre 
più numerosi utilizzatori dei sistemi 
Coni m odore 

Per infbrmirioni: 

Mwi Soft 

P O. Box N.R3 

Sesto San Giovanili (Mi) 

Tel, 02/144077* 
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STAMPANTI /HARDWARE 

COMMODORE 64 


Una margherita 
a basso prezzo 



Vallando si decide di acquistare un 
sistema computerizzato per usi "pro- 
fessionali". il primo ostacolo incon- 
tralo è sicuramente costituito dalla 
stampante. 

Ter molti utilizzatori, infatti, non è 
tanto importante avere a disposizio- 
ne un sistema valido, ad alla velocità, 
che permetta l'uso disinvolto di 
Spreadsheet, Database, Word pro- 
cessor; muli È decidono per un siste- 
ma. piuttosto che per un altro, unica- 
mente dalla qualità del documento, 
su carta, che il sistema è capace di e- 
mettere a fine lavoro. 

Le notevoli capacità grafiche delle 
stampanti ad aghi non sempre supe- 
rano la diffidenza degli acquirenti: 
questi non giudicano infatti accetta- 
bile il livello di nitidezza offerto; il 
prezzo di vendita di alcuni modelli, i- 
noi tre, può superare di gran lunga 
quello di altri tipi. 


i vari tipi in commercio 

Una stampante ad aghi c caratteriz- 
zata dal fatto che i singoli caratteri 
sono il risultato del "battito* *' di picco* 
1 issimi aghi disposti in Uhi l’uno sub 
l’altro. Leggendo il foglio di carta 
stampato in tal modo, non sempre si 
riescono a notare i singoli puntini 
che, ad una certa distanza, sembrano 
compatti e realizzati dal martelletto 
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La DPS/1011 
della Commodore 
sembra possedere 
un giusto 
rapporto qualità 
prezzo 

di Alessandro de Simon* 

di una comune macchina da scrivere. 
Le stampanti più economiche, in ef- 
fetti, tradiscono la matrice di punti 
che. in ogni caso, riproducono docu- 
menti più che dignitosi. 

Tale qualità, tuttavia, è sicuramen- 
te inferiore a quella ottenibile da 
macchine da scrivere e stampanti e- 
leu runiche che fanno ricorso, preva- 
lentemente, a tre sistemi di riprodu- 
zione che esaminiamo qui di segui- 
to. 

* Martelletto. Non è altro che un si- 
stema (ormai superalo perche a mic- 
co nomieoi consistente in tanti mar- 
telletti, uno per ciascun carattere ri- 
producibile. governati da altrettanti 
elettromagneti che li muovono dietro 
comando della tastiera (o del compu- 
ter cui la stampante è collega taf K 
ovvio che l'impatto del martellétto 
sul foglio di carta riproduce il carat- 
tere grazie al nastro inchiostrato che 
incont ra su È percorso. Questo tipo di 
stampante presenta un unico vantag- 
gio rispetto alle macchine da scrivere 
meccaniche (non cletriehe): l'impat- 
to non dipende dalla forza impressa 
sul tasto, ma unicamente dal Fi meri - 
stiri di corrente (impostabile? inviata 
al sistema elettromeccanico; un tale 
accorgimento garantisce Fu ni formi- 
ti della battuta. 

Margherita. Questo si tema di batti- 
tura, rela l iva me nte nuovo, permette 
a 11’ indù si ria un considerevole rispar- 
mio sui materiali impiegati, I cara ne- 
ri da riprodurre, infarti, sono colloca- 
li all'estremità di bastoncini flessibili 


(pelali) ciascuno disposto secondo il 
raggio di un cerchio ideale (marghe- 
rita) mi a me attorno al proprio cen- 
tro. La margherita, durante il funzio- 
namento della stampante, gira di 
continuo; un unico martelletto, posto 
parallelamente aliasse della stessa 
margherita, conferisce rinipatto al- 
l'estremità del petalo corrispondente 
al carattere da stampare. Supponen- 
do di dover .scrivere la parola "PIP- 
PO". il martelletto batterà nel preciso 
istante in cui gli passa davanti il peta- 
lo k ‘P“; al giro successivo batterà "1“ e. 
in seguito al doppio giro per stampa- 
re "P“ compirà un ultimo giro 
per il carattere “O". Al preciso sincro- 
nismo. e all'individuazione del carat- 
tere giusto da stampare, provvede un 
microprocessore installato nella stes- 
sa macchina. 

* Sfera, Questo sistema, lanciato dal- 
li BVL ha come elemento di battuta 
non una margherita ma una sfera 
sulla quale sono "disseminati' i ca- 
ratteri ri producibili. Un particolare 
sistema elettromeccanico consente, 
anche in questo caso, di gestire op- 
pomi miniente i movimenti della 
macchina. 

1 vantaggi degli ultimi due sistemi 
consistono nella possibilità di cam- 
biare il tipo di carattere limitandosi a 
sostituire la margherita (ola sfera), o- 
pe razione rapida, semplicissima e al- 
la portala di chiunque, Un altro van- 
taggio tipico di quesie macchine da 
scrivere elettroniche (.spesso collega- 
bili a computer grazie ad interfacce 
universali) è rappresentato dall'altis- 
sima qualità dei documenti ottenibili 

grazie anche alFimpiego di nastri in- 
chiosi rati che si usano una sola volta. 
La loro lunghezza è comunque tale 
che, per ogni nastro, è possìbile stam- 
pare decine di migliaia di caratteri 
prima di provvedere alla sua sosti- 
tuzione. 

Fra gli svantaggi c'è da segnalare la 
minor velocità di stampa, rispetto al- 
le stampanti ad aghi, e l'assoluta im- 
possibilità della programmazione 




La 

programmazione 

modulare 


Un compendio di considerazioni 
indispensabili per realizzare programmi 
suscettibili di qualsiasi modifica. 


di Alessandro de Si mone 
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Premessa 


(Questo inserto non è destinato ai superprinci pianti, che 
hanno appena acquistalo un computer ed hanno difficoltà 
persino a digitare mini programmi di una Viga. 

Gli utenti di primo pelo sono infatti consigliati dì rileggere 
appositi articoli già apparsi su Commodore Computer Club 
tempo fa. 

L'inserto è stato realizzato tenendo conto, al contrario, del- 


l'utente di un computer Commodore che. superate le prime, i- 
nevitabili, difficoltà, ha capito che programmare non è poi co- 
sì difficile anche se richiede un certo impegno che restituisce, 
comunque, grosse soddisfazioni. 

Ciò che analizzeremo in questa sede sarà, più che altro, un 


“modo di programmare; si cercherà, in altre parole, di privile- 
giare l'acquisizione di una forma mentis in grado dì assicurare 


una metodologia precisa e all'altezza di superare, comunque. 


qualsiasi difficoltà. 


Nel corso della chiacchierata si tenterà di sfatare le dicerie 


secondo ìe quali il Basic sarebbe, ormai, un linguaggio da ab- 
bandonare per un insieme (pretestuoso) di motivi, per noi po- 
co convincenti. 

Imparare a programmare, secondo il nostro modesto parere, 
non è una questione di linguaggi (o di sistemi operativi), ma u- 
nicamcnte di serietà con la quale si intende affrontare il "di- 
scorso" programmazione. 

Un insieme, dunque, dì notizie utili, di piccoli trucchi e. in o- 
gni caso, un raggruppamento di informazioni, corredate di 
semplici applicazioni pratiche, indispensabili a chi vuole 
smettere di utilizzare il computer solo per giocare e desidera 
darsi da fare per affrontare, sui serio, lo strumento tecnologico 
determinante per il nostro futuro. 


L’occupazione delta memoria 

Uno dei principali problemi da affrontare, prima di scrivere 
un qualsiasi programma, è sicuramente quello relativo all’oc- 
cupazione della memoria che il programma richiederà. 
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E inulìle. ad esempio, decidere di utilizzare un C/16 per rea- 
lizzare un potente programma grafico, pieno zeppo di opzioni, 
di menu e softoprogrammi di vario genere. 

Si sa. infatti che per disegnare in alta risoluzione (istruzione 
“Graphic ") il C/16 richiede ben 8K di Ram (8142 locazioni di 
memoria) per la gestione dello schermo. Poiché il piccolo 
computer dispone, in totale, di appena 12277 locazioni, è intui- 
livo concludere che. nel piccolo spazio che ne rimarrebbe, ben 
poco è dato di realizzare. 

Ciò non vuol dire che gli utenti del Plus/4, o del C/64 e del 
C/128 ( magari espanso) possono permettersi il lusso di spreca- 
re spazio di memoria tenendo conto del ragguardevole nume- 
ro di byte a disposizione. E infatti buona norma lavorare sem- 
pre al risparmio: minore è il numero di byte utilizzati, migliore 
(e piu veloce) risulta la gestione di un qualsiasi programma. 
Nessuno dovrebbe trascurare simili accorgimenti perchè i di- 
fetti dei programmi sono spesso dovuti anche a inezie 
sottovalutate. 


Chi ha iniziato a lavorare con un Vie 20 inespanso c stato co- 
stretto, suo malgrado, a fare i salti mortali per far girare listati 
altrimenti destinati a computer ben più potenti. L’abitudine a 
limitarsi in piccoli spazi ha consentito loro. al contrario, di svi- 
luppare notevoli facoltà... mentali in quei programmatori che. 
abbandonato il Vie 20. sono passati a calcolatori di tutt altro 
livello. 


Come determinare l'occupazione di memoria 


Alfintcmo di un calcolatore Commodore un programma 
Basic occupa memoria Ram a causa di due fenomeni: 


• L allocazione del programma stesso (caricato da nastro o di- 
sco oppure digitato da tastiera). 

• 11 “deposito" delle variabili numeriche, siringa, dei vettori e 


delle matrici. 

Solo il Commodore 128 ha a disposizione due banchi diversi 
di memoria in cui allocare programma e dati: il primo “rispon- 
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de" a FRL(O) mentre il secondo a FRE(l). 

Tutti gli altri Commodore, al contrario, utilizzano la stessa a- 
rea e alla corretta gestione del tutto provvede automaticamente 
il computer. 

Precisiamo, ai possessori di Commodore 64. che perle argo- 
mentazioni che seguono, è doveroso individuare il modello u- 
tilizzato; alcuni esemplari, infatti, alla domanda: 

PRINT FRE(O) 

forniscono un valore negativo. In questi casi, per conoscere 
l'esatto quantitativo di memoria disponibile, ò necessario ap- 
portare una piccola modifica al comando: 

PRINT 216'T V FRE(0) 

Le considerazioni precedenti forniscono, implicitamente, u- 
na risposta a quelle situazioni apparentemente strane in cui si 
è certamente trovato il lettore almeno una volta. Ci riferiamo 
alle discordanti risposte fornite da un computer sulla richiesta 
del numero di byte liberi: 

PRINT FRE(O) 

Non appena si carica un programma, infatti, la risposta a tale 
domanda indica un valore nettamente diverso da quello forni- 
to quando il programma termina di girare. 

Esaminiamo, ad esempio, questo listato: 

100 PRINT FRE(O) 
no DIM A(100) 

1 20 PRINT FRE(O) 

! due valori visualizzati forniscono, in assoluto, due risposte 
(variabili da computer a computer) nettamente diverse tra 
loro: 

• La prima indica esclusivamente l'occupazione delle tre righe 
Basic PRIMA della cosiddetta “dichiarazione" delle variabili, 

• La seconda, al contano, fornisce lo spazio rimasto libero 
DOPO la dichiarazione del vettore A(100). 

Dalle due risposte, ed in seguito ad altre esperienze che il let- 
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lore può elaborare per proprio conto, possiamo dedurre 
che: 

• Una variabile "semplice'’ richiede sempre sette byte. 
Esempi: 

A= 120.65: B% = 345: DF=-.567 

•Una variabile siringa occupa un numero di byte pari a sette 
più il numero dei caratteri che costituisce la stringa. Esempi: 
A$ = ”ABCDE" 

Occupazione: 7+5=12 byte. 

• Un vettore di variabili in virgola mobile occupa uno spazio 
panai numero degli elementi dichiarati (più uno) moltiplicato 
cinque. Alla somma si aggiungono sempre sette byte. 
Esempio: 

A(100) 

Occupazione in byte: 5*101+7 = 512 

• Un vettore di variabili intere occupa uno spazio pari al nu- 
mero degli clementi dichiarati (più uno) moltiplicato due. Alla 
somma si aggiungono sempre sette byte. Esempio: 

A%( 100) 

Occupazione in byte: 2*101+7=209 


• Una matrice pluridimensionale di variabili in virgola mobile 
occupa uno spazio pari al prodotto delle singole dimensioni 
(ciascuna incrementata di una unità) moltiplicato per cinque. 
Alla somma si aggiungono sempre sette byte. Esempio: 

A( 10.32) 

Occupazione in byte: 5*11*33 + 7=1822 

• Una matrice piu ridimensionale di variabili numeriche intere 
occupa uno spazio pari al prodotto delle singole dimensioni 
(ciascuna incrementata di una unità) moltiplicalo per due. Al- 
la somma si aggiungono sempre sette byte. Esempio: 

A%( 10.32) 

Occupazione in byte: 2*1 1*33 + 7 = 733 
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•Una matrice pluridimensionale di variabili stringa occupa u- 
no spazio pari al prodotto delle singole dimensioni (ciascuna 
incrementata di una unità) moltiplicato per tre. Alla somma si 
aggiungono sempre sette byte. Al totale che risulta va aggiunto 
il numero dei caratteri che costituisce ciascuna stringa. 
Esempio: ' 

A$( 10.32) 

Occupazione in byte (matrice “vuota "): 3*11*334-7=1096 

Un articolo piuttosto approfondito sulla gestione delle varia- 
bili nei computer Commodore, è stato pubblicato su C.C.C. 
N.10 (Aprile 1984). 


Errate deduzioni 

Da quanto asserito sembra che, in media, una variabile inte- 
ra occupa un numero di byte inferiore rispetto ad\mo in virgo- 
la mobile. Ciò è vero soltanto per ciò che riguarda i valori da 
memorizzare all'intenio di vettori e matrici ma è falso per ciò 
che riguarda le semplici variabili. Ciò significa, in altra parole, 
che le due variabili: 

A=180 
A%= 180 

occupano sette byte ciascuna, nonostante la seconda ne uti- 
lizzi soltanto due (oltre ai due del 'nome'"). Ricorrere a variabi- 
li intere, piuttosto che a variabili decimali comporta anzi, pa- 
radossalmente, una maggiore occupazione di memo ri ai Per 
dimostrarlo ricorriamo ai tre semplicissimi programmi: 

100 A=100: FRIN Ì FRE(0) 

100 AA= 100: PR1NT FRE(0) 

100 AA%= 100: PRINT FRE(0) 

L’occupazione minore si ottiene con la prima riga; la secon- 
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da richiede un byie in più e la terza (variahile intera) ben 
due. 

11 motivo è da ricercarsi nel l'atto che una variabile occupa 
spazio DUE VOLTE: la prima, per le cause, c secondo le mo- 
dalità. precedentemente esaminate; il motivo della seconda 
occupazione risiede nel l'atto che. all'interno di un programma 
Basic, devono pur essere dichiarate ed è innegabile che. per ciò 
che riguarda la lunghezza della riga Basic che ospita la "di- 
chiarazione". un solo carattere (A) occupa un solo byte a diffe- 
renza di due caratteri (AA) o. addirittura, tre (AA%). 

Non ci soffermiamo in questa sede sulla cosiddetta “tokeniz- 
zazione che assegna a ciascun comando Basic un solo 
byte. 

Un secondo svantaggio derivante dall'uso di variabili intere, 
oltre alla maggiore occupazione di memoria (pur se di un solo 
byte), deriva dall'im possibilità di inserirle nei cicli For...Next. 
Un tentativo come il seguente; 

FOR I%=1 TO 100: NEXT 
genera un Syntax Errar. 

Se ciò non bastasse, citiamo un altra inconveniente: molti 
pensano che. trattandosi di variabili intere (che occupano, in 
effetti, solo due dei sette byte a disposizione) la velocità di ela- 
borazione sia maggiore che non ricorrendo a variabili 
decimali. 

Niente di più falso: provate infatti a digitare il seguente 
programma: 

100 TIS= "000000”: X-20: Y=30 

110 FOR 1*1 TO 10000 

120 A-X+Y 

130 NEXT 

140 PR1NT TIS 

11 breve listato non fa altro che azzerare l'orologio (riga 100) e 
assegnare alla variabile decimale "A", per diecimila volte, il 
valore dato dalla somma delle variabili decimali “X” ed “Y”. 
Al termine viene visualizzato (riga 140) il tempo impiegato 
che, con ui\C/64. vale circa 36 secondi. 

Ricorriamo, ora, a variabili intere, al posto delle decimali, co- 
me segue: 
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100 Tl$= ”000000”: X% = 20: Y%=30 
110 FOR [ = 1 TO 10000 
120 A%=X%+Y% 

130 NEXT 
140 PRINT TIS 

Sorpresa: i secondi impiegati sono stavolta 43, contro i 36 pri- 
ma visti. 

Il computer, infatti, prima di effettuare calcoli con variabili 
intere, le trasforma in decimali, effettua il calcolo con tale for- 
mato, ed in seguito le riconverte in intere, impiegando, di con- 
seguenza, un tempo maggiore. 

La differenza riscontrata, appena sette secondi (ripartiti, pe- 
raltro. su ben 10000 calcoli) non è grave e, anzi, decisamente 
trascurabile. E' stata messa in evidenza al solo scopo di sfatare 
leggende diffuse e mai verificate. 

In conclusione: per risparmiare Evie e... tempo utilizzate va- 
riabili intere solo se appartenenti a vettori o matrici intere. Si 
tenga conto, comunque, che il tempo di elaborazione è sempre 
maggiore di analoghi lavori svolti con matrici decimali. 


La velocità di elaborazione 

Non ci intratteniamo sui problemi che insorgono nell’elabo- 
razione di vettori o matrici stringa; questi, non indifferenti, co- 
stringono l'elaboratore ad inspiegabili pause di lavoro il cui 
mistero è già stato svelato su C.C.C. N.32 (“Come raccogliere la 
spazzatura”). 

Ci limiteremo qui ad indicare altri accorgimenti da seguire 
per limitare spazio e tempo di elaborazione al minimo 
indispensabile. 

Cominciamo col dire che "condensando” più istruzioni su 
poche righe non si ottiene quell'aumento di velocità che ci si a- 
spetta. E' ben vero che (‘interprete Basic richiede un tempo in- 
feriore nell eiaborare più istruzioni allocate in un solo rigo 
piuttosto che in tante righe quante sono le istruzioni stesse; è 
altrettanto vero, però, che il risparmio di tempo è illusorio e 
non giustifica affollamenti dì difficile lettura. 
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Consideriamo, ad esempio, la seguente unica riga Basic che 
richiede circa un minuto per essere eseguita: 

100 TI$ = ' 000000": FORI = 1T0500: 
A=32.54+LOG(5h)+SIN(3*SQR{3)>: 

NEXT:PRINTT1S 

Scomponiamola, ora. in più righe Basic: 


100 TI $ = ''000000"$ 

110 FORI = 1T0500 

120 A = 32.54+LOG(56) + SIN(3*SQR(3)) 
130 NEXT 
140 PRINT T1S 


il tempo risulta, in quest'ultimo caso, sostanzialmente iden- 
tico. Ciò che cambia, ovviamente, è la diversa occupazione di 
memoria dello stesso programma scrino nei due modi 
diversi. 

Ogni riga Basic, infatti, indipendentemente dal numero di i- 
struzioni contenute, richiede sempre cinque byte così ripartiti: 
2 byte di link ( = legame) alla riga Basic successiva. 

2 byte contenenti la numerazione della stessa riga Basic. 

1 byte (0) che ha il compito di indicare la "chiusura" della 
riga. 

Possiamo affermare, dunque, che non vale la pena limitare il 
numero di righe Basic allo scopo di risparmiare byte o accele- 
rare i tempi di elaborazione. 

Considerando gli altri, ben più importanti, fattori che inter- 
vengono nel corso di un programma, la fatica dedicata a illu- 
sori risparmi non ha altri risultati se non rendere meno leggi- 
bile lo stesso listato. 


Un metodo poco noto 

Un moda pressoché ignorato per aumentare considerevol- 
mente la velocità di elaborazione, consiste nel l'utilizza re va- 
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riabili invece che, direttamente, valori numerici. 

Consideriamo, ad esempio, il seguente programma, privo, 
come al solito (!), di utilità pratica, ma necessario per eviden- 
ziare vantaggi altrimenti inavvertibili. 

UHstato proposto esegue per 300 volte, infatti, la somma alge- 
brica tra un numero, un logaritmo e il seno di un valore 
numerico, 

100 A=0:TI$=''000000’’:FOR 1 = 1 TO 300 
110 A=A+ 123.345 + LOG(43.21)-SIN(1.67) 

120 NEXT:PRINT TI$ 

Per eseguire 300 volte il calcolo, il computer impiega, media- 
mente, 26 secondi che, tutto sommato, è un periodo sufficiente- 
mente rapido. 

Esiste però un altro metodo, incredibilmente più veloce, che 
consente di effettuare la medesima elaborazione in un solito: 
due soli secondi! 

E' sufficiente, infatti, assegnare a variabili di comodo (come 
“X’\ “Y” e altre) i valori numerici e, in seguito, agire sulle varia- 
bili invece che sui valori stessi. 

Modificate, infatti, il listato precedente come segue: 

90 X=1 23.345:' Y=LOG(43.21):Z = SIN(l. 67) 

100 A = 0:TI$ = *' 000000”:FO R 1 = 1 TO 300 
110 A=A+X+Y-Z 
120 NEXT:PRINT TIS 

Questo listato, che agisce sulle variabili A X, Y e Z, impiega, 
come già detto, circa due secondi e ci consente di individuare 
una prima, fondamentale regola per realizzare programmi 
realmente efficienti, pur se scritti in Basic: 

Le prime righe di un programma Basic devono essere utiliz- 
zate per assegnare a variabili numeriche i valori che più fre- 
quentemente verranno utilizzati nel corso dell elaborazione. 

Da questa regola se ne deduce un'altra, non meno impor- 
tante: 
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Nelle prime righe di un programma Basic devono trovar po- 
sto TUTTE le variabili che verranno utilizzate, in modo da de- 
terminare facilmente non solo il loro numero ma, soprattutto 
la loro funzione. 


Tali variabili, inoltre, è bene che siano SEMPRE individuate 
da due caratteri tali che sia possibile ricordare con immedia- 
tezza il valore ad esse attribuito. Esempio: 


180 DIM CO$(l 23): REM N. CONTEGGI 

190 DI M NO$(23):R£M NOMINATIVI 

200 PG= 2.1314: REM VALORE APPROSS. PIGRECO 

210 AN = 1986: REM ANNO DI INIZIO 


Strutturando in tal modi) un qualsiasi programma Basic sarà 
possibile “riprenderlo'' anche a distanza di tempo e ricordare 
senza difficoltà le funzioni svolte in modo da apportare even- 
tuali migliorie. 


Ordine e disciplina 


Questo comando, molto diffuso nelle caserme, è tassativo per 
chi desidera realizzare programmi efficienti. Non è possibile, 
infatti, pretendere risultati apprezzabili se non si è capaci di 
impostare un programma rigorosamente logico, razionale e 
intelligente. 

Molti sono gli errori che spesso sì commettono e i loro effetti 
negativi, pur se di mìnima entità, non devono esser trascurati 
Il peggìor difetto di un programmatore consiste nel realizzare 
listati con faciloneria e, soprattutto, accontentarsi del loro fun- 
zionamento. “Non mi interessano i miglioramenti: basta che il 
programma gira* 1 sentiamo spesso dire "e sono soddisfatto", 
Proprio questa (cattiva) abitudine di accontentarsi, spingerà 
il neo-programmatore ad una carriera di sicuro insuccesso, E 
come imparare a scrivere a macchina con due sole dita guar- 
dando, per di più, la tastiera invece dello schermo del compii 
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ter (o del loglio di carta inserito nella macchina da scrivere): 
chi ha preso questa pessima abitudine (tra cui. purtroppo, il 
soltosritto) non imparerà mai più a scrivere con le dicci dita, li- 
mitando. di fatto, la propria velocità massima di battitura. 

Se quindi siete agli inizi, seguite i suggerimenti di questo in- 
serto e imponetevi di programmare sempre in modo corretto: 
non potrete avere altro che vantaggi. 


Il concetto di “ordine" 

Un qualsiasi programma, specialmente se lungo e comples- 
so. deve avere al suo interno tante di quelle delucidazioni da 
consentire a chiunque di comprenderne il funzionamento in 
modo da apportare, magari, eventuali modifiche o amplia- 
menti. 

Non dimentichiamo, intatti, che una dettagliata descrizione 
delle funzioni svolte facilita, soprattutto, l'individuazione di e- 
ventuali errori o lo ricerca di quelle ' zone'' del programma re- 
sponsabili di risultati inattesi. In ciò che stiamo dicendo non ci 
riferiamo tanto alle REM. del resto utilissime, ma alla stessa 
struttura del programma che può esser resa standard e perso- 
nalizzata dal programmatore. Se. ad esempio, tutti i program- 
mi Basic che scrivete sono strutturati in un certo modo, sarà 
molto più semplice stenderne altri e. addirittura, utilizzare in- 
teri blocchi di istruzioni che. in precedenti listati, avevano ri- 
solto brillantemente particolari problemi che periodicamente 
si ripresentano. 

Non dimentichiamo che la rubrica "Enciclopedia di routi- 
ne", proposta su ogni numero di C.C.C. è parte integrante del 
discorso che stiamo sviluppando e le numerose routine pre- 
sentate sono di grande aiuto per chi desidera realizzare pro- 
grammi di ampio respiro, senza esser costretti, ogni volta, a di- 
gitare nuovamente routine già studiate e ottimizzate. 

Per realizzare quanto detto in modo efficace è indispensabi- 
le comprendere appieno il concetto di standardizzazione ri- 
correndo ad un paragoni; banale: 

Supponiamo che un lato della nostra camera misuri 3.54 me- 
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tri e che abbiamo fatto costruire, su misura, un armadio che lo 
occupi per intero. Arredando "su misura” si ottengono alcuni 
vantaggi, tra cui predomina quello estetico, che si pagano, pe- 
rò, con l'impossibilità di "riddare” l'armadio in caso di traslo- 
co in altro appartamento: bisognerebbe avere la fortuna di tro- 
vare una parete lunga proprio 3.54 metri e, comunque, rigoro- 
samente identica a quella per la quale era stato appositamente 
realizzato il guardaroba. 

Un arredamento componibile, al contrario, presenta il consi- 
derevole vantaggio della possibilità di combinare a piacere i 
singoli elementi tra loro, limitando, o addirittura annullando, 
le difficoltà offerte da eventuali inconsuete dimensioni 


delle pareti. 

Un programma, seguendo l’analogia, deve essere standardiz- 
zato e "componibile": deve sempre esser presente la possibilità 
di spostare intere parti senza che la struttura ne risenta. Guai a 


scrivere listati che. se modificati anche in minima parte, gene- 
rano errori logici o di calcolo. Per evitare tati inconvenienti è 
bene "strutturare" il programma, qualunque esso sia. 


I diagrammi di flusso 


Un altro imperdonabile errore consiste nel trascurare la ste- 
sura del diagramma di flusso che, in seguito, deve esser "tra- 
dotto” in programma. 

Solo programmatori molto esperti si possono permettere il 
lusso di "improvvisare” sedendosi davanti alla tastiera e aven- 
do in testa un semplice schema delle funzioni da svolgere. 

La maggior parte degli utenti di un calcolatore (specialmente 
gli ex-principìanti) sopravvalutano le proprie forze e, dopo a- 
ver dedicato qualche ora ad improvvisare, si accorgono che il 
programma scritto talvolta non funziona a dovere, oppure è 
più lento di quello che ci si aspettava, oppure.,. 

Vedremo, dunque, di affrontare il problema supponendo di 
voler realizzare un certo programma che compia determinate 
operazioni. 

Partiremo proprio dalfinizìo e. un po per volta, aggiungere- 
mo modifiche e miglioramenti avendo cura di scriverei! pro- 
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grani ma stesso in modo tale da lasciare sempre una porta a- 
perta per future... intrusioni. 


Un po' di simbologìa 

Dovrebbe esser nota, alla maggior parte dei lettori, la simbo- 
logia adoperata di norma nella stesura di diagrammi di flusso. 
La riporteremo, ad ogni buon conto, per i lettori che ne conser- 
vano un vago ricordo. 


• Ovale. Indica l’inizio oppure la line delle operazioni da 
compiere. 

• Rettangolo. Al suo interno vengono trascritte le operazioni 
da compiere tassativamente, in successione. Le sue dimensio- 
ni possono essere mollo variabili pur se. per chiarezza, al po- 
sto di un unico rettangolo contenente un gran numero di ope- 
razioni, si preferisce disegnare un insieme di rettangoli conca- 
tenati contenenti, ciascuno. un gruppo di istruzioni o comandi 
affini tra loro. 

• Rombo. Indica un salto condizionato da particolari situazio- 
ni. L’uscita può essere multipla ma, di norma, si preferisce li- 
mitarsi ad un massimo di tre (meglio due) soluzioni possi- 
bili. 

Altri sìmboli possono essere incontrati studiando diagram- 
mi di flusso di altre pubblicazioni. Perciò che ci riguarda, pe- 
rò, quelli esaminati saranno sufficienti per i nostri scopi. 


Il problema 

Supponiamo di voler scrivere un programma che consenta 
di effettuare calcoli matematici. Dovremo fare in modo che sia 
possibile, in futuro, aggiungere altre opzioni senza, ovviamen- 
te. esser costretti ad alterare pesantemente il programma 
stesso. 

Un primo, rudimentale diagramma di flusso sarà sicuramen- 
te strutturato in modo da avere: 
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• un menu di scelta tra le varie opzioni. 

•una routine che esamini il tasto premuto (indicante la 
scelta selezionata). 

• un “salto" al gruppo di istruzioni che compia le funzioni 
necessa rie. 

Il rettangolo che indica le operazioni da compiere lo denomi- 
niamo. genericamente. BLÒCCO. 


La prima stesura 

Il diagramma di Busso di figura l rappresenta, in linea di 
massima, il percorso logico che l'elaboratore deve compiere 
per raggiungere un certo risultato. In t|uesta prima stesura ci li- 
miteremo a verificare che l'idea-base sia valida e che, in effetti, 
merita di esser studiata. 

Il programma relativo (denominalo: "Primo esempio ) è 
piuttosto breve e ci occorre, più che altro, per confrontare la 
pratica trasformazione di un diagramma di flusso in program- 
ma Basic. Esaminiamolo insieme: 

• Start. L’ovale del corrispondente diagramma di flusso non 
trova esplicito riscontro nel listato: tuttavia possiamo identifi- 
carlo con la cosiddetta "Inizializzazione" delle variabili (200- 
300). Sì noti, infatti, nelle prime righe, la dichiarazione delie 
variabili che verranno utilizzate nel corso del programma: 
X$ servirà nella routine dì GET per individuare il tasto 
premuto. 

X e, analoga mente. Y. conterranno i valori numerici digitati in 
fase di Input nelle due sole opzioni perora disponibili: somma 
e sottrazione. 

• Rettangolo (visualizza menu). Il primo rettangolo che incon- 
triamo nel diagramma di (lusso viene tradotto, nel programma 
Basic, in poche linee di Prìnt che hanno il compito di illustrare 
all’utente le operazioni possibili. 

• Rombi ( 1?. 2?). Se il tasto premuto è. appunto, “ 1 ". oppure "2". 
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il percorso logico dellelaborzionc muterà di conseguenza. Co- 
me si può notare, esaminando la routine di GHT. verranno ac- 
cettali solo i due tasti oppure “2'\ mentre eventuali pressio- 
ni di altri tasti verranno ignorate e il programma continuerà 
visualizzando nuovamente il menu principale (riga 700), 

Le deviazioni, effettua te in base al tasto premuto, sono realiz- 
zate con semplici cicli IL.Then (600-650). 

Facendo girare il programma per un po di tempo, ci accor- 
giamo che alcune critiche sono da segnala re perciò che riguar- 
da efficienza e versatilità: 

• La prima, e più importante, è quella relativa alla esecuzione 
di due sole operazioni, invece delle consuete quattro. 

• La seconda consiste nel fatto che. effettuato un calcolo, c ne- 
cessario far ripartire (Run) nuovamente il programma per far- 
ne un altro. 

• Una terza osservazione, degna di nota, è quella relativa al fat- 
to che il risultato del calcolo non viene memorizzato per ulte- 
riori manipolazioni. 

• Un fatto positivo, invece, è sicuramente quello di aver dedica- 
to un tempo minimo per realizzare un abbozzo di programma 
che. pur se limitalo, ci ha fatto “scoprire” in tempo gli inconve- 
nienti appena descritti: pensate se, al contrario, avessimo fin 
dal primo momento strutturato un programma complesso e ci 
fossimo accorti, solo alla fine, che era meglio farlo in modo to- 
talmente diverso. 

Quest’ultima considerazione ci induce a ribadire un concet- 
to a torto trascurato dai programmatori: 

Nel realizzare programmi complessi, partite SEMPRE da 
nuclei primordiali (cfr. Prof. Pazzaglia) che. adeguatamente 
compresi nei loro pregi e difetti, possano essere inseriti agevol- 
mente nel contesto di un programma più ampio. 


Il secondo esempio 

Prima di esaminare il diagramma di flusso di figura 2, e il 
corrispondente listato Basic "Secondo esempio", ci sia con- 
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sentito suggerire di lavorare avendo in memoria uno dei tanti 
Tool in circolazione che permettono le funzioni elementari 
che facilitano il programmatore nel suo compito. 

Ci riferiamo alla indispensabile Renumber (in grado di re- 
numerare anche gli argomenti di GoTo, GoSub); alla como- 
dissima Find (in grado di rintracciare le linee di programma 
contenenti comandi, istruzioni o variabili indicate dall'uten- 
te): alla utile Trace (che permette di esaminare, riga dopo riga, 
il procedere dello stesso programma). 

Chi possiede un C/16, un Pìus/4 oppure un C/128 non avrà 
bisogno di utilizzare alcun Tool, dato che la funzione più im- 
portante (Renumber) è incorporata. Peccalo per la mancanza 
di Find... 

Si noti, nei vari listati proposti, la numerazione con Stop di 
50. comodo per inserire un sufficiente numero di nuove linee, 
senza esser costretti a renumerare spesso. 

Esaminiamo ora. come dicevamo, il secondo diagramma di 
flusso, scaturito, (teniamo a precisare) dall'esperienza accu- 
mulata col primo. 

Notiamo subito che un sostanziale miglioramento concet- 
tuale è stato introdotto, nonostante sia possibile effettuare an- 
cora solo addizione e sottrazione. 

Le due routine (dì somma e sottrazione) sono stale trasl or- 
mate in subrou line alle quali si accede subito dopo aver esami- 
nato il tasto premuto. Al loro Ritorno, un immediato GoTo ri- 
propone il menu principale. 

Tale cambiamento consente, soprattutto, di effettuare, in fu- 
turo. qualsiasi modifica ad una delle due routine senza mini- 
mamente interferire con l'altra. Si noti, inoltre, la chiarezza di 
lettura delle linee 1600-1750 che permettono un'agile indivi- 
duazione del percorso logico del programma a seconda del ta- 
sto premuto. 

Rimane ancora l’impossibilità di memorizzare il risultato 
cui si perviene ma, adesso, non si è costretti a rimanere prigio- 
nieri del programma: l’opzione 3 (Fine lavoro) conduce al co- 
mando End (riga 1700). 

Ma la novità più consìstente è quella relativa alla subroutine 
di Get (2550-270) alla quale possono accedere, virtualmente, 
più segmenti ' dello stesso programma principale. 
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Si prendano in esame, infatti, i tre rettangoli di minor dimen- 
sione della figura 2 contrassegnati dalla stessa etichetta: "Sub 
Blocco ". Questi sono rappresentati, nel listato corrispondente, 
dall'unica suhroutine 2550-2700 che visualizza due messaggi 
(“Tasto Return = Menu"e"Premt il tasto"), o uno solo (“Premi 
il tasto") oppure nessuno, a seconda se si entra con un GoSub 
2550. GoSub 2600 oppure GoSub 2650. Non dimentichiamo, 
infatti, che pur se l'uscita ò obbligata, l'entrata in una subrouti- 
ne è... libera! 

La profonda differenza esistente tra la prima e la seconda 
stesura de! programma, consiste, quindi, nell’utilizzo ripetuto 
di una sola subroutine da parte dì più segmenti del program- 
ma principale: 

• La prima volta la subroutine in oggetto (Sub Blocco) viene 
gestita per esaminare, dopo la visualizzazione del menu, quale 
tasto è stato premuto. Si noti, tra l’altro, il ricorso alla variabile 
AS (riga 2700) cui viene associato il valore ASCII del tasto pre- 
muto. Tale accorgimento sarà utile, in futuro, per esaminare 
con maggior precisione la tastiera, oppure per effettuare più a- 
gevoli salti del tipo: 

IF AS=... THEN... 

• Il medesimo Sub Blocco viene inoltre utilizzato (premendo il 
tasto Return) per indicare al calcolatore se deve continuare a 
fare addizioni (riga 2100), sottrazioni (riga 2450) oppure torna- 
re al menu principale (righe 2050-2400). Si ricorda che 13 è il 
codice ASCII del tasto Enter ( = Return). 

Riepilogando, è ora possibile: 

• effettuare più somme o sottrazioni di seguito. 

• ritornare al menu principale. 

• “uscire" dal programma. 


La “scoperta” della modularità 

Senza volerlo siamo giunti a gettare le basi della programma- 
zione modulare. 

Realizzando, infatti, un ordinato intrigo di vie. viottoli, stra- 
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Programmazione modulare: la prima stesura. 
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de maestre e sentieri, siamo ora in grado di definire la pro- 
grammazione modulare o meglio, il nucleo primordiale le cui 
caratteristiche devono esser presenti in qualsiasi segmento di 
programma scritto in qualsiasi linguaggio, presente o fu- 
turo. 


Esaminiamo a tale scopo la figura 3, e confrontiamola con la 
I e la 2, da cui, in effetti, deriva. 

Invece dell'ovale "Start " (fig.l) troviamo una nuova, forse 
strana, etichetta (fig.3): “Provenienza Super Blocco". Super, in 
questo caso, non significa “eccezionale" o simili ma. semplice- 
mente, “precedente" che è in contrapposizione a “Sub 
Blocco” ( = successivo). 

La presenza del rettangolo conenente la visualizzazione del 
menu non è una novità ad eccezione dell'ultima opzione “Ri- 
torno" sulla quale ci intratterremo in seguito. 

1 due rombi della figura 3 sono perfettamente analoghi a 
quelli già incontrati prima. Fa eccezione quello tratteggiato 
che indica, semplicemente, l’eventuale presenza di altre fun- 
zioni eventualmente aggiungibili con "modularità". 

L'ultimo rombo (R?) non fa altro che individuare la richiesta 
di ritornare al blocco da cui era perveuto (“Ritorna al blocco di 


provenienza”). 

I due rettangoli (oltre quello tratteggiato) portano al loro in- 
terno l'etichetta (detta anche: Label) “Esegui Routine Sub- 
Blocco". Al termine di questo si tornerà al menu del blocco in 
esame dal quale si uscirà, come già detto, solo attraverso l'ulti- 
mo rombo (R?). 

Al lettore più attento non sarà sfuggito che i Sub- Blocchi del- 
la figura 3 dovranno esser formati, per rispettare il concetto dì 
modularità, secondo lo stesso schema dì figura 3! In questo 
modo, infatti, un unico schema (quello, appunto, di figura 3) 
sarà valido per qualsiasi programma che si voglia scrivere. 

Per completare il discorso è bene precisare alcuni punti e a 
tale scopo sarà utile il riferimento alla figura 4, 

Questa rappresenta, schematicamente, la struttura di un 
qualsiasi Sub-Blocco ( = subroutine) standardizzato al quale 
faremo riferimento. 

Qualunque sia il compito da eseguire nella subroutine, po- 
tremo, al suo interno, individuare più zone “logiche": 
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* Le istruzioni e i comandi da eseguire, sulle quali non ci di- 
lungheremo se non per precisare che saranno rappresentale 
dalla sintassi tipica del linguaggio adoperato. 

* Le variabili. Queste vanno suddivise in Ire gruppi ben distinti 
tra loro. 

A3 primo appartengono variabili che. pur se dichiarate, per 
molivi di leggibilità, all inizio del programma principale, ven- 
gono usate esclusivamente dal Sub-Blocco in questione (esem- 
pi: calcoli di funzioni trigonometriche, logaritmi, manipola- 
zione di stringhe, ed altro). 

Al secondo gruppo, invece, appartengono le variabili "Jolly”, 
vale a dire variabili, numeriche o stringa, del tipo "Usa e getta" 
il cui contenuto, in somma, una volta elaborato ed utilizzato, 
non deve esser conservato per ulteriori elaborazioni (tìpica- 
mente: conteggi, cicli Gel. cicli For ..Next, eccetera), 

À] terzo gruppo di variabili appartengono quegli elementi 
che, una volta elaborati nei Sub- Blocco, saranno valutati op- 
portunamente al ritorno nel Blocco immediatamente prece- 
dente o. addirittura, nel Super-Blocco primordiale. 

À livello "logico” le variabili possono esser suddivise anche 
in base alla loro appartenenza a sub routine (Blocchi) prece- 
denti o di servizio (vedi dopo). 

* Le sobroutine. ÀU'interno di un Sub-Blocco possiamo trova- 
re salti a subroutine dì grado inferiore (una sorta di Sub-Sub- 
Blocchi), che definiamo ‘'Subroutine specifiche del Sub- 
Blocco', oppure a subrouiine che possono essere usate da più 
segmenti di programma principale, e che definiamo "di 
servizio". 

Un esempio di subrouiine di quest'ultimo tipo è, appunto. Te- 
sarne del tasto premuto esaminata nel listato: “Secondo 
esempio". 

Parallelamente, come già detto, possiamo individuare varia- 
bili globali (il cui contenuto è volta per volta elaborato da di- 
versi blocchi), variabili di servizio, oppure variabili specifiche 
(del solo blocco in esame). 

Riepilogando: 


•Qualsiasi programma può esser suddiviso in blocchi logici 
secondo lo schema globale di figura 3* 


XXV/// - Commodore Cop^ poter CluO 



• Qualsiasi blocco può esser standardizzato secondo lo stesso 
schema di figura 3. 

• Lo schema di un Blocco (oppure Super-Blocco o Sub- 
Blocco) deve esser idealmente ripartito secondo lo schema di 
figura 4. 

t 

Gli accoramenti da tener presenti sono pochi ma fondamen- 
tali: 

• Indicare al! "ì oiz Lo del programma principale le variabili a- 
doperate e la loro funzione, in modo da evitare pericolose 
sovrapposizioni. 

• Ricordarsi del numero massimo di subroutinc che è possibi- 
le richiamare utilizzando uno specifico linguaggio (pena re- 
missione del messaggio "Out of memory errori o simili). 


Il terzo esempio 


Il terzo listato pubblicato rappresenta una pratica applica- 
zione dei concetti esposti. 

Nelle prime righe sono indicate, come al solito, le variabili a- 


doperate neli'intero programma ed una breve descrizione del 
loro utilizzo (mediante Rem). 

Le righe 1400-19110 riproducono fedelmente il primo rettan- 
golo c i rombi di figura 3. Si noli che il ritorno al Super-Blocco 
c assente in questa zona logica, o meglio è sostituito dal co- 
mando End (riga 1850). 

In particolare Se righe 1650-1800 rappresentano la traduzio- 
ne dei rombi e dei rettangoli dei Sub-Blocchi della figura 


citata. 


Il segmento 2050-2350, ben individuato da una chiassosa riga 
Rem (2000) è la pratica realizzazione della figura 4. Si notano 
infatti istruzioni specifiche del Sub-Blocco (Input "Primo ad- 
dendo" e simili): uso di variabili Jolly (XS. X, Y); subroutine di 
servizio (esame tasto premuto: Gosub 2950); ritorno al Super- 
Blocco (riga 2300); uso di variabile globale (SO: riga 2200). 

Un miglioramento è stato introdotto, rispetto al programma 
“Secondo esempio", perciò che riguarda [‘utilizzo del risulta- 
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to. Questo, intatti, viene associato alla variabile “SO”. Per uti- 
lizzarlo basterà digitare, appunto. “SO" alla domanda "Primo 
addendo” (riga 2050): Alia variabile "X” verrà quindi associato 
automatica mente il risultato precedentemente ottenuto. 

Si noti, inoltre, che sono state aggiunte specifiche subroutine 
(pardon: Sub-Blocchi) per l'esecuzione di prodotti (3250-3550) 
e divisioni (3700-4000) sulla falsariga di quelle usate per la 
somma e la sottrazione. Una sola aggiunta (riga 300: 1F„.) evita 
l'interruzione del programma nel caso si tenti una divisione 
per zero. 

Il ritorno al Super-Blocco di partenza (menu principale) si 
ottiene premendo il tasto Return non appena viene compiuto 
il calcolo richiesto. 

Lavorando con quest 'ultima versione ci accorgiamo, però, 
che sarebbe bello memorizzare più di un risultato ottenuto e 
richiamarlo a piacimento in seguito. 

Poiché il programma è modulare non sarà difficile apportare 
le dovute modifiche migliorando ulteriormente, dato che ci 
siamo, la stessa efficienza del listato facendo ricorso a più Sub- 
Blocchi dì servizio. 


Il quarto esempio 

Questo listato, suscettibile di ulteriori ampliamenti che il let- 
tore apporterà in proprio, ha il compito preciso di verificare la 
facilità con cui è possibile migliorare un programma modula- 
re introducendovi miglioramenti ed interi blocchi logici senza 
“disturbare” la corretta procedura di elaborazione. 

Nonostante l’ultimo listato sia il più lungo di quelli pubbli- 
cati. ci soffermeremo a descriverlo non più di tanto, dal mo- 
mento che, se è vero ciò che affermiamo (!), dovrebbe esser 
auto-esplicativo. 

• E' stato introdotto un vettore di dieci elementi (riga 1350) che 
avrà il compito di memorizzare dieci risultati (vedi 4650-4750 e 
4950-5000) richiamabili a piacimento. 

• Si noti la scomparsa, dai Sub-Blocchi delle operazioni da 
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compiere, delle routine di Input riferite alla variabile X$. Que- 
sta viene gestita da una nuova subroutine di servizio (5200- 
5450) strutturata in modo tale da utilizzare anche gli elementi 
del vettore X(). 

* Una novità in assoluto è rappresenatta da) Sub-Blocco “Let- 
tura File di Aiuto" che. richiamato da riga 2000. apre in lettura 
il file sequenziale su disco dal nome "Aiuto". E' ovvio che tale 
file deve esser già presente sul dischetto e deve contenere tutte 
le istruzioni necessarie per ricordare all'utente il modo in cui 
utilizzare il programma. 

Nel caso specifico, il file sequenziale contenenetc le istruzio- 
ni deve esser scritto col Word Processor “Easy Script" motto 
noto, di certo, ai nostri lettori. 

Scrivendo con un W/P i messaggi di aiuto, si ottiene il consi- 
derevole vantaggio di evitare inutile occupazione in memoria 
di un segmento Basic contenente le utili informazioni. Inoltre 
scrivere schermate di messaggi con un W/P è di certo più age- 
vole che non ricorrendo ad inevitabili istruzioni del tipo: 
PRINT’QUESTO PROGRAMMA CONSENTE DI EF- 
FETTUARE...* 


Conclusioni 

11 programma N.4 non è. c non deve, esser considerato come 
definitiva versione perla soluzione di calcoli matematici. 

Al lettore, dunque, il compito di apportare modifiche che ci 
limitiamo a suggerire per esercizio: 

• Mandare su stampante e/o disco i risultati che più 
interessano. 

• Aggiungere, per la stampante, anche una funzione di 
Print Lfsing. 

• Inserire la possibilità di eseguire calcoli di funzioni trigono- 
metriche, logaritmiche o di altro tipo, 

• Azzerare il vettore X(). 

• Effettuare scambi di posto tra gli elementi del vettore. 
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Avvertenze 


Da questo momento saranno presi in considerazione soltan- 
to listati modulari. 

Coloro che intendono collaborare con Commodore Compu- 
ter Club dovranno tener presente questa legittima ‘ imposizio- 
ne" giustificata, peraltro, dalle continue richieste, da parte dei 
lettori, di listati di facile comprensione e suscettibili di sempli- 
ci sofisticazioni, miglioramenti e personalizzazioni. 

Sicuri della comprensione degli aspiranti collaboratori, que- 
sti vengono comunque invitati a contattare telefonicamente la 
Redazione (tei. 02/8467348) PRIMA di inviare listati e articoli 
che, in ogni caso, devono assolutamente esser riportati su sup- 
porto magnetico (disco o nastro) con un qualsiasi W/P in com- 
mercio. 1 redattori, infatti, sono sovraccarichi di lavoro e non è 
assolutamente possibile dedicare del tempo nè per la iscrizio- 
ne dei listati (tranne che per "Una riga”) nè, tantomeno, degli 
articoli ad essi relativi. 



STAMPANTI /HARDWARE 


dei caratteri, operazione che, come 
sanno i nostri lettori, è possibile par- 
ure a termine soltanto con stampanti 
termiche oppure ad aghi, 

la DPS/1101 

Questa stampante Commodore uii- 
lizza una margherita il cui standard è 
molto diffuso: si tratta del tipo da 1 00 
caratteri, compatibile Iriumph A- 
dler: il nastro, invece, è H modello 
IBM 82, Nessuna preoccupazione, 
quindi, per la reperibilità dei ricam- 
bi. Le dimensioni della perilcricu. 
apparentemente sproporzionate ri- 
spetto al,,, contenuto, sono comun- 
que giustificate dal formato massimo 
(13") del foglio che può ospitare. La 
velocità di battuta è relativamente 
modesta (17 caratteri per secondo) e 
la rumorosità non del lutti t contenu- 
ta. Tali considerazioni sono tuttavia 
valide se si prende come riferì mento 
una tipica stampante ad aghi: le 
stampanti a margherita, o a sfera, so- 
no tutte piuttosto lente e rumorose. 
Anche la PPS 1 101, come le altre pe- 
riferiche Commodore, dispone di 
due connettori seriali in modo da uti- 


lizzare anche altri accessori. Inutile 
ricordare che la stampante in que- 
st lotte può esser collegato con qual- 
siasi computer Commodore dotato 
di uscito seriale: Vie 20. 1 764, Execu- 
tive, C/lb. Plus/4, C/128, La qualità 
di stampa risulta eccellente e certa- 
mente in grado di accontentare gli u- 
f ili zzatoti più pignoli. Da ribadire 
l'impossibilità di programmare i ca- 
ratteri e la conscguente rinuncia al- 
1 utilizzo sii programmi grafici o se- 
migra Ilei come Print Shop. Frinì 
Master, Music Shop eccetera. Perciò 
che riguarda i listali Basic, invece, i 
caratteri som i grafie i. c quelli "specia- 
li" (cioè colori, tasti cursore, tasti fun- 
zione ed altri} vengono riprodotti sot- 
tolineati e la loro leggibilità lascia 
quindi a desiderare; e è da notare 
che, a onor del \ ero. non era possibile 
fare altrimenti. 

Interessante la gestione dell" ESC 
(carattere 27) che, opportunamente 
seguito da caratteri di controllo, per- 
mette la sottolineatura, d neretto, fe- 
ci de itz fazione, lo spazio proporzio- 
nale. la tabulazione orizzontale e/o 
verticale, l'assegnazione dei margini, 
rinterlinea.il numero di linee per pa- 
gina, la bidi regionali là ili stampa, ed 


altre interessanti impostazioni, 

La possibilità del controllo ESC 
pone sicuramente la DPS 1101 al li- 
vello dì una periferica semi professio- 
nale di tutto rispetto. La possibilità di 
selezionare, anche per mezzo dì co- 
modi pulsanti ubicati sul frontale, d 
numero di caratteri per pollice (vedi 
esempi pubblicati) allarga il campo 
di impiego della stampante e meravi- 
glia la scarsa considerazione, dimo- 
strato dai dirigenti della Coiti modo- 
re, nei confronti di uno strumento di 
lavoro più che dignitoso. 

Il prezzo dì listino al pubblico 
IL75000Q) non trov^ riscontro reale 
presso negozi specializzati: abbiamo 
avuto modo dì vederlo offerto ad una 
cifra anche di mollo inferiore al mez- 
zo milione, I.V.A. compresa, 

La sua disponibilità non è elevatis- 
sima dal momento che non tutti i ri- 
venditori ne conoscono l’esistenza. 

A nostro parere la DPS NOI è siala 
relegata, dai responsabili delle “pro- 
mozioni"', in un dimenticatoio inop- 
portuno che non ha certo giovato al 
conferimento dell immagine 'pro- 
fessionale per un sistema compute- 
rizzato. Commodore appunto, che 
non finisce di stupire. 
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OLTRE IL BASIC 

C 128 


Il monitor 

di linguaggio macchina 
del Commodore 128 

Un indispensabile promemoria 
per chi lavora in Assembler 


di ( ■ ii» filini Verrei li 


Il nuovo Commodore I2& uno dei 
migliori prodotti presenti sul mer- 
cato degli homo computer, soprat- 
tutto per ciò die riguarda il rapporto 
prezzo prestazioni, prevede al suo 
interno la presenza di un pro- 
gramma in linguaggio macchina, 
chiamato Monitor Ida non confon- 
dere con I omonimo dispositivo di 
output ), col quale è possibile lavorare 
in ussembly e perciò scrivere ed esa- 
minare facilmente qualsiasi pro- 
gramma in linguaggio macchina ed 
avere il libero accesso a qualunque 
zona della memoria del computer 

Il Vie 20 ed il Commodore 64, non 
disponendo di un monitor residente, 
costringevano i programmatori a 
caricare in memoria centrale uno dei 
tanti programmi presenti sul mer- 
cato che potessero soddisfare le loro 
esigenze (Hesmon. Superman, Zoom, 
eccetera) con la conseguente diminu- 
zione della già limitala memoria 
RA M d i spo il i b i le e H n sorge re diluiti 
quei problemi legali airimpossibilità 
di esaminare quei programmi che 
occupassero le stesse locazioni di 
memoria occupate dal monitor “ospi- 
tato 

Col C-128 tutti questi problemi 
vengono meno in quanto, con la 
semplice pressione di un tasto o 
t m punendo un unico comando, e 
possibile avere a completa disposi- 


zione un monitor ussetiiblatore-disus- 
semblaiore già presente in ROM in 
una zona ad esso riservata che non 
genererà in alcun modo con 11 itti coti 
altri programmi. 

Il TEDMON (questo il nome asse- 
gnato a! programma in esame) è 
disponibile solo nel modo 128 con 
visualizzazione sia a 40 che ad ^0 
colon ne. 


C ome entrarci 

Vi sono vari modi per entrare in 
ambiente monitor. 

II primo e quello di digitare, da 
Basic, il comando MONITOR (o 
l'equivalente abbreviazione “MCT e 
il tasto N’ shi I talo) e premere il tasto 
Renani. 
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Lai irò è di premere il tasto [un- 
zione EH (SH1FT + 1-7). al quale 
all accensione è assegnato 3 a stringa 
MONITOR + chr$( 13). 

Ancora, si può impartire un co- 
mando SYS a! suo indirizzo di par- 
tenza (45056. $6000 in esadecimak), 

infine. premere il tasto di reset uni- 
tamente al tasto Run/Stop. 

Indi penderne mente dal modo in 
cui ci si c arrivati, appena si entra in 
monitor sono visualizzati i valori dei 
seguenti regislri: 

PC (Program C ouiiler. contatore di 
programmai: evidenzia la locazione 
di memoria in cui ci si trova dopo 
l'esecuzione dell'istruzione BRK: 
all'inizio tale valore è SFBOOO (indi- 
rizzo SBOOtt dd banco $F) e riporta la 
locazione iniziale del Tedinoli. 


SR (Status Register, registro dì 
stato): esprime la condizione del 
registro di stato, i cui bit vengono 
usali nella programmazione in lin- 
guaggio macchina come ’tlag" per 
conoscere LetTerto sull'accumulatore 
dell'ulti ma operazione eseguita; all’i- 
nizìotale valore è 0 in qua mogli 8 bit 
che lo compongono sono stati az- 
zerati 


lRbLM.Fl 1 


di «irrora 

qha ftìnono priMnitril 
uarnso il Mirrval 
CODICE 5 Hifà [ f 1 LA ti) 


0 

■ Noutio* t*r*in«t* 0*11* 

1 pr*m*iory» dui tasto STO* 1 


ì 

1 Sono *t*tl 

«parti troppi Fila 


1 CO^ttaporinMiunta 


£ 

1 Si tonta di 

aprir® un f ila 

Hi*' 

1 «parte 



3 1 Si cartai di 

Lavùnra iu uh 

fili 


1 nqrt apartD 



H 

1 L|l* no n praiarta sigila 



I par H or ir* sa laz 1 cnmt » 


& 1 parafar le* riC*U»4t« non *' 
I pr««nte 


E I Si tari* di i«eO* r * 1* VR tilt 
I eh* •' stato sparto par icrlvars 


7 I 51 tanti Si scriva r* tu un (Ila 
I sparto in lettura 


H | ntnta li no»* dal rii* p*f 
I 177*7 ioni *u o l ano 


5 I NumatO di diacoiitivD li 1 ansia 



AC': è il valore contenuto nd l'accu- 
mulatore, o registro A* che vale 0 
all'inizio. 

XR: riporta il valore contenuto nel 
registro indice X, a neh esso 0 alEini- 
zìo, 

YR: è il valore del registro indice Y, 
sempre 0 all'inizio, 

SP (Stock Pointer, puntatore allo 
stack): riporta il numero della prima 
locazione libera dei 255 byte compo- 
nenti lo slack. l'area di memoria uti- 
lizzata prevalentemente per conser- 
vare lindi rizzo di chiamata delle 
varie subroutine: all'inizio tale va- 
lore è 249 ($F9 in esadecìmale) indi- 
cante che i primi 6 byte (255-249=6) 
dello stack' sono già stati utilizzati 
per conservare alcuni indirizzi che 
permetteranno tra l'altro il ritorno 
al Basic. 

E' importante ricordare che il Ted- 
mon lavora esclusivamente con nume- 
ri esadeeimali a meno die non sì 
specifichi una base diversa, nel qual 
caso opererà l'appropriata conver- 
sione ed effettuerà il comando im- 
partito. 

Le basi possibili sono 4: 

5 = esadecimule; 

+ = decimale: 

6 - ottale; 

% - binario, 

Per inserire un numero non csade- 
cimale è necessario far precedere lo 
stesso dal segno indicante la propria 
base numerica, avendo cosi valori 
tipo: +15, &77. %l00ia 

Per effettuare le conversioni da una 
base all'altra, inoltre, basterà sempli- 
ce mente digitare il segno indicante la 
base numerica seguito dall'appro- 


priato valore e premere il tasti! 
Return lR): saranno im medica- 
mente visualizzati i valori corrispi in- 
denti alle 4 possibili basi, 

Perciò, per conoscere l'equivalente 
esadecìmale, ottale e binano del 
numero decimale 15 occorrerà ef- 
fettuare: 

+ 15 (Ri 
...avremo: 

54)00 F 
+ 15 
&17 
%Ull 

Un'altra caratteristica degna di no- 
ta è il fatto che netta Visual izza* ione 
degli indirizzi, il Tedmon la sempre 
riferimento a numeri esadeeimali 
formati da 5 valori (per esempio 
SFBOOOche abbiamo già incontrato) 
Normalmente, un indirizzo esadeci- 
male c formalo da soli 4 valori (sì ri- 
cordi, ad esempio, il famoso SC'tìtJtt 
del C ommodore 64): nel ledmon. in- 
vece, il primo valore rappresenta il 
banco di memoria (o più precisa- 
mente la contigli razione di me mo- 
na) che il computer deve avere quan- 
do si impartisce il comando deside- 
rato. mentre gli altri 4 rappresento no 
l'effettivo indirizzo in quel banco 

Grazie alla selezione per banchi di 
memoria, dì cui è dotato il 1 2S. è pos- 
sibile avere 122365 basic byte liberi 
da un normale computer con bus in- 
dirizzi à soli 16 bit capace perciò di 
indirizzare, in condizioni normali, 
un numero massimo di 2=4=16=65536 
locazioni di memoria. 

Ad ogni n urne rodi banco, variabile 
da t) ($0) a 15 ($F). corrisponde una 
determinata configurazione di me- 
moria come mostrato di seguito; 


0: RAM fi solamente 
1: RAM 1 solamente 
2: RAM 2 solamente (espansione) 

3: RAM 3 solamente {espansione) 

4: INT ROM, RAM 0, I/O 
5; INT ROM. RAM L I/O 
6; INT ROM, RAM 2, I/O 
7: INT ROM, RAM 3, I/O 
8; EXT ROM, RAM <). I/O 
9: EXT ROM. RAM 1. I/O 

A: EXT ROM, RAM 2. I/O 
B: EXT ROM, RAM 3, I/O 
C: KERNAL + lNT(LO), RAM 0, 
I/O 
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D: KBRNAL + EXTfLO), RAM il 
I/O 

E: KERNAL -+ BASIC, RAM 0* 
CHARROM (generatore di caratteri) 
F; KERNAL + BASIC RAM 0, 
I/O, 

Come si può notare, ad ogni banco 
corrisponde una diversa organizza- 
zione (dal banco 0, solo RAM, al 
banco 15, quasi tutta ROM). 

À1 l'accensione il banco di default è 
jì n. 15 (SF), comprendente la ROM 
del KERNAL, dell'interprete Basic e 
del 11/0 ed una parte della RAM del 
banco 0. 

Evitando di inserire il quinto valore 
in un indirizzo esadecimale ci si po- 
ne automatica me n le nel banco 0: ec- 
co il motivo per cui. a meno di volere 
proprio questo, è sempre consigliabi- 
le anteporre al vero e proprio indiriz- 
zo il numero del banco desiderato. 

Terminato lesa me delie due più 
importanti caratteristiche del Tedmon. 
diamo ora un piccolo sguardo ai co- 
mandi che esso accetta ed esegue (per 
i piu curiosi il relativo elenco potrà 
essere visualizzato esaminando le lo- 
cazioni dalla 45286 -$B0E6- alla 
45307 -SROFB- del banco 15). 


I comandi di Tedmon 

A (Assemble= assembla): 
serve per assemblare programmi u- 
sando codici mnemonici. Questo 
vuol dire che per inserire il comando 
LDÀ #$0A col quale sì carica Taccu- 
mulaiore col valore decimale IO si 
dovrà far uso del comando in esame, 
sempre dopo aver scelto la locazione 
di memoria dove inserire tale codice. 
Avremo, perciò, una linea tipo: 

A F20G0 LDA #$0A 
ipotizzando di inserire tale istruzio- 
ne all'indirizzo decimale 8192 ($2000) 
del banco 15, 

Alla pressione del tasto Return usa- 
to per comunicare di aver terminato 
1 assemblaggio di una lìnea, avremo 
sullo schermo: 

A F2000 A9 0A LDA #$0A 

A F2002 

I valori A9 e 0A sono i valori esade- 
cimati in linguaggio macchina corri- 
spondenti all'istruzione assembla L- 
DA#$0A. mentre F2Q02 non è altro 


che il prossimo indirizzo disponibile 
per proseguire hi stesura dei pro- 
gramma. 

Qualora la linea da assemblare 
contenga un errore (LDI al posto di 
LDA, per esempio), alla pressione 
del tasto Return sarà visualizzato un 
punto interrogativo (?) e non sarà ef- 


matLLA è 

mapiìaQù pai ccaimi pai iAd#tift, 


c 

6- *■ A 

D 


a uftà linai del codi eh 


eOnFrpfvTlA Qum nras di 
e n« riparta In difFiremo 


Diva; 

h^ìSc 1 


* 
I 

»hla yr»« Unii in codici 1 

I 


Hiompia un '«ras di ma^oriB con i 
il fiuta specificato i 

— ■ — — — — l 


Awin l'Aflocuzisne aij 1 if'oiriiioi 

A PACI t ICAtD 


Ricerca in una zona di *WKiri.a 
la prismi! ai □atarminaci 
viiorUcirittiri ripcrt ancona il 
relativo inoirixic 


avvia i «MCuziDni di una 
tubroutin* 


L 

e ai j 

n 


Carica un fila da nastro o disco 


u i bui 1 1 uà il contatto dalla 
Loca noni di aaaoria cma valori 
idaciaal i a codici ftsc I 1 


H 

S 


UlIulUlII l !‘Bgi«Crl dall tàb*E? 


Salva fona di nMdril IU rtiatrn 
o d ileo 


TraarariK* uni sbudi* di 
marnar sa da un ‘arai ali 1 altra 


Confronta la Aaaioria coi 
contenuto di od fila su nastro 
Q disco 

trac ita dal tadacn a ritorno *1 
basic 


Aisaabla una ìmn dal codice 


nooiFira li contenuta dalle 
locazioni di memoria 


nooifice il contenuto dai 
registri del 1 h^bc 3 


uisuallziB lo stato dal disco, 
inuia comandi al floppy e mostri 
la directory 


lettuaia' l'automatica presentazione 
del prossimo indirizzo disponibile. 

11 carattere punto (.) é equivalente 
al comando A 

C (Compare -confronta): 
confronta due separate arce di me- 
moria e visualizza gli indirizzi delle 
locazioni che differiscono nei conte- 
nuti Può essere usato per vedere se 


due programmi differiscono o quale 
di essi è la versione più recente, 

D (Disassemble = disassembla): 
è il reciproco del comando A. Visua- 
lizza il contenuto di qualsiasi loca- 
zione di memoria sono forma di co- 
dici mnemonici del linguaggio as- 
se mbly (LDA JMP, BEQ. eccetera). 

Qualora si indichi solamente l'in- 
dirizzo iniziale della zona da disas- 
semblare, saranno visualizzati sola- 
mente i codici relativi alle prime 21 
locazioni di memoria (questo per evi- 
tare lo scrollìng verticale e perciò la 
possibilità eli non poter trarre benefi- 
cio dall’uso del comando}, con la fa- 
coltà. premendo nuovamente D e il 
tasto Return, di visualizzare le 21 lo- 
cazioni successive alle prime, e cosi 
via. 

F (Fili -riempi): 

riempie una zona di memoria con il 
valore desiderato. Può essere utile 
per conoscere le locazioni iniziale e 
finale di un programma (si riempe 
Parca Basic col valore $FF. si carica Ì1 
programma da esaminare c poi si va 
a controllare quali locazioni hanno 
conservato il valore originario $FF) 
oppure per ‘pulire" una determinata 
zona di memoria e vedere quali effet- 
ti provoca su di essa l'elaborazione, 
ad esempio* di un programma com- 
merciale; oppure per cancellare l’a- 
rea video, 

G (Go-esegui): 

è il comando Run del Jedmon. Avvia 
Fesecuzionc di un programma in lin- 
guaggio macchina al l'indirizzo speci- 
ficalo. 

Se tate programma termina con un 
BRKsi ritorna in ambiente monitor, 
mentre se I ultimo codice è un RTS si 
ha il ritorno al Basic e la presentazio- 
ne del messaggio ?SYN FAX ERROR 
che si può tranquillamente ignorare 
(non c'è sfato* infatti* niente di sba- 
gliato). 

Da ricordare che qualora si stia as- 
semblando una routine in linguaggio 
macchina che sarà utilizzata da un 
programma Basic* Fultimo codice 
deve necessariamente essere un RTS 
per evitare la chiamata al monitor e 
perciò l'interruzione del pro- 
gramma, 

H (Hunt- cerca): 

permette di conoscere in quali loca- 
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ANTONELLI CAMBIA MUSICA 

Intendiamoci la musica dovete farla voi. ma con 
Antorielli é facile imparare. E poi, con il concorso, 
avete uro stimolo in più, 

COSA SI VINCE? 

Dunque, 50 f?i produttori in cuffia stereo (Phi- 
lips), 6 impianti HI-FI stereo, 3 Moto Gare III *TFGER 


125 XFT e perfino una Fuoristrada AffO 10.1 Super 
Ischia 4x4 

E COME SI FA? 

Per partecipare al concorso occorre acquistare un 
organo Antonefli e spedire la garanzia entro il 10/ 
1/1987, dopo averla fatta timbrare dal rivenditore. 
Poi, finché aspettate i risultati delle estrazioni, po- 


tete sperimentare le mille possibilità degli organi 
Antonefli per fare musica, da soli o con gli amia. 


AntonellI 


te!. 071/7100134 
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zioni della zona di memoria specifi- 
cata sono presemi determinati valori 
o stringhe ASCII. Mediante questo 
comando, perciò, è possibile sapere 
dove una precisa sequenza di numeri 
o caratteri è materialmente memoriz- 
zala. semplificando notevolmente il 
compito di coloro che. in sua assen- 
za, erano costretti a visualizzare una 
por una le diverse locazioni di me- 
moria dove potevano risiedere ì 
dati ricercati 

Se nell’area specificala non sarà 
rinvenuta la presenza dei valori/ca- 
ratte ri desiderati, si avrà il semplice 
ritorno del cursore senza la visualiz- 
zazione dì alcun indirizzo 

J (Jump=salta): 

ha la stessa funzione del comando 
GO con I unica eccezione che anche 
quando il programma asscmhly ter- 
mina con RTS si ha il ritorno al 
Tedmon (da notare che questo CO" 
mando non è nemmeno ri porlato 
nella System Guide). 

Il suo uso t consigliabile in sede di 
verifica del corretto funzionamento 
di una routine in linguaggio macchi- 
na pei ['ingranimi Basic (routine ter- 
minante. perciò, con RTS) in cui, alla 
fine, si desideri il ritorno auto malico 
in ambiente monitor, 

M (Memory - memoria): 
visualizza il contenuto delle locazio- 
ni di memoria comprese fra gli indi- 
rizzi specificati dopo il comando sia 
come numeri esadecimali che come 
caratteri ASCII (in reverse per evitare 
possibili confusioni). Per tutti i valori 
non aventi un corrispondente codice 
ASCII stampabile (ad esempio il 
chrSt?) acuì corrisponde il suono del 
campanello) sarà visualizzato un 
punto (.) in re verse. 

Come per fi comando D, qualora si 
specifichi il solo indirizzo iniziale 
della zona di memoria da esaminare, 
sarà visualizzato solamente il conte- 
nuto delle prime % (192 per le 80 co- 
lonne) locazioni, con la possibilità, 
premendo nuovamente M e il tasto 
Return, di continua re con i successivi 
% (192) byte, e cosi via. 

R ( Regi sters = registri): 
mostra l’attuale contenuto del conta- 
tore di programma (PC), del registro 


di stato (SRf dell accumulatore (AC), 
dei registri indice X(XR) ed Y(YR)e 
del puntatore allo stack (SP). 

Questo comando viene eseguito au- 
to malica me nt e quando sì entra in 
ambiente monitor o dopo l’esecuzio- 
ne dell’istruzione asscmhly BKK. 

Può essere utilizzato per conoscere 
il contenuto dei vari registri deirs$02 
(il chip in azione nel modo 128 c 64) 
durame la fase di debug (verifica ed 
eliminazione di errori) di qualsiasi 
programma in linguaggio macchina. 

T (Transfer^ trasferisci): 
muove qualsiasi sezione di me mona 
da un’area all'altra. C on esso non si 
la altro che ricopiare il contenuto 
dell'area di memoria da trasferire 
nell'area destinazione, lasciando in- 
variato il tutto e perciò non effettuan- 
do i vari cambiamenti necessari per 
una vera ri locazione (gli indirizzi po- 
sti dopo risiruzione ISR, per esem- 
pio, conserveranno il loro vecchio 
valore). Utile per spostare pagine gra- 
fiche, dì testo, di colore o mappe 
varie. 

X (eXii-esci): 
permette il ritorno al Baste. 

L (Load -carica): 

carica in memoria qualsiasi file PRO 
presente su memoria di massa (na- 
stro e disco). 

Nel caso non venga indicato rindì- 
rizzo di caricamento il file verrà cari- 
calo nel banco 0 a partire dall 'indi- 
rizzo salvato col file al mo mento de) 
SAVE (il file occuperà le stesse loca- 
zioni dì memoria che occupava pri- 
ma di essere trasferito su memoria 
di massa), 

S (Save -salva): 

trasferisce su nastro o disco qualsiasi 
zona di memoria creando un file pro- 
gramma richiamabile dal LOÀD del 
Basic o dal comando L del Tedmon 
poc’anzi esaminato. 

V (Verify = verifica): 
confronta il contenuto di un file 
PRO presente su nastro o disco con 
quello della memoria, visualizzando 
l'appropriato messaggio in caso di 
errore o il ritorno del cu rsore in caso 
di successo. 


Altre notizie tifili 

Da ricordare che in ambiente mo- 
nitor sono operativi i messaggi di er- 
rore del Remai (ampiamente trattati 
a pag. 46 e seguenti di Commodore 
Computer Club n, 18) contraddistinti 
dalla visualizzazione della scritta 
“I/O ERROR # ’ seguita dal numero 
che rappresenta il codice dell'errore 
vero e proprio. Ogni codice ha un 
proprio significato che si riporta in 
Tabella I stralciandola dall'articolo 
citato, li Tedmon permette inoltre di 
inviare comandi al drive, inserendo 
dopo il carattere chioccioli na (com- 
preso tra i tasi i “P" e * L *")una virgola 
(,) ed il comando desiderato; oppure 
di variare il contenuto dei registri 
ddl’8502. mediante il segno punto e 
virgola (;) e di modificare diretta- 
mente i! contenuto di ogni sìngola lo- 
cazione di memoria grazie al simbo- 
lo maggiore di ()), 

Una grave lacuna t costituita dalla 
mancanza di un’istruzione in grado 
di dirigere l'output verso la stam- 
pante. 

Per sopperire a tale carenza si può 
far uso dell a successione di istmzion i 
Basic: 

OPLN4.4:CMD4: MONITOR: PRI NT 
#4:CLOSE4 

mediante la quale si devia l’output su 
stampante e si chiama il Tedmon. A 
questo punto i risultati di qualsiasi 
comando saranno stampati su carta 
(ricordarsi di premere nuovamente il 
tasto Return subito dopo la nappan- 
zione del cursore per svuotare com- 
pletamente il buffer di stampa): al 
termine, il ritorno al Basic col co- 
mando X sortirà leffctto di chiudere 
Il canale di comunicazione apeno 
con la stampante e riportare l’output 
su schermo. 
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HARDWARE 
C 64 - C 128 - VIC 20 


Connettore 
per porta 

utente 


(ti Alessandro de Kimoni» 


Un accorgimento 
utile, per 

risparmiar denaro, 
a chi collega 
numerosi 
apparecchi al 
proprio personal. 




o poi. interfaccia il computer ad apparec- 
chi “esterni' 1 e compie il gran passim supe- 
rando con corallo le compre risibili pau- 
re indirle al momento del primo collega- 
mento (Si brucia o non si brucia?), 

li pruno esperimento, prudenzialmen- 
te. consiste, in genere, rtelì'appbeare alia 
porta utente un ani pi ideatore, che fa 
hcep. o un led che si accende e si spegne 
mestamente al ritmo dì impulsi 
programmati 

Chi non ha passione per le lei ironica 
non potrà mai gustare la soddisfazione 
provata di fronte a simili beep o all'iic- 


parie mani tuli inutili apparecchi prova 
ciò che provò Edison vedendo la fioca 
luce provenire dalla "sua" lampadina 
La perfetta riuscita dei prototipi (che 
piìi sono pieni di fili, integrati varie roba 
assurda, più sembrano 'professionali") 
induce subito alla pianificazione di rea- 
lizzazioni allucinanti quanto incredibili: 
relè da comandare via citofono, ricono- 
sci tori di forfora, illuminatori di forunco- 
li ; tutti, ovviamente, comandali da op- 
portuno software via computer - inter- 
faccia - dispositivo ^ elettro 
ìiìtclliggntef !). 


La pianificazione industriale che. se 
realizzata, vedrebbe fallire miseramente 
il colosso Mitshuhishi, si blocca imme- 
diatamente di fronie al tradizionale osta- 
colo hobbistico: la grana. Ci si accorge 
quasi subito che il costo del semplice 
connettore a 12 + 12 pin supera di gran 
lunga quello degli integrati e dei [.ed che 
sì intendono utilizzare. Come soddisfare 
V incomprimibile bisogno di realizzare vi- 
rali basette stampate (senza elemosinare 
denaro a familiari che noti capiscono la 
necessità di un riconoscitore a disianza 
programmabile di WC occupato *). 

L’uovo di Colombo 

Sul retro del C '64 (ed anche dd Vie 2(1 
e C-12R) è presente un connettore a pet- 
tine di 12tl2 pin che consente, tra l'altro, 
di inviare o ricevere dati nel formato 
massimo di otto bit per volta. Un giorno 
ci decideremo a trattare l'argomento 
scrivendo in che modo programmare in 
ingresso e'o in uscita questa benedetta 
parta. Per il momento et occuperemo 
del! hardware, anche per invogliare il 
lettore ad aumentare le proprie cono- 
scenze in questo meraviglioso campo. 

Purtroppo* come già de ito. il costo di 
un qualsiasi apparecchio da col le gare al- 
ta porta utente è gravato da quello del 
connettore che, tra Fa Uro, non è facile 
da trovare, soprattutto pei chi abita in 
provincia. 

11 problema si può aggirare inserendo 
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mediante Sfidai ura. come si vede chiara- 
mente dalle foto, un unico connettore sul 
pettine della porta utente In questo niti- 
do T hobbista dovrà aver cura, nel dise- 
gnare i circuiti stampati, di disegnare con 
precisione, alla loro estremità, il "peni- 
ne" che andrà inserito nel connettore 
montato permanentemente sui retro ilei 
computer 

Nell'esemplare di C W che potete ve- 
dere nelle foto ù stato montato, addirit- 
tura. un connettore dotato di 15 1 15 pm 
che, ira l'altro, risulta di più facile reperi- 
bilità sul mercato, N motivo di questa 
scelta £ dovuto al fatto che, oltre ai 12 + 
12 pm "ufficia li V è possibile saldare, sui 
rimanenti 3 + 3, i fili del registratore, del 
drive o altri che ! 'hobbista riterrà di uso 


ricorrente. In tal modo, infatti, se risulte- 
rà necessario un collegamento con altre 
“parti” del computer (oltre la porta 
utente), risulterà certamente più como- 
do avere, sulla stessa basetta. lutti i denti 
del pettine richiesi i per i collegamenti 
più impensati 

Dalle foto m può notare, inoltre, l'in- 
serimento di un pulsante (normalmente 
aperto } con funzione di reset. Il ricorsosi 
Mammuth renderà comoda l’operazione 
di smontaggio del computer in caso di 
“m amitenzmne " 

Un problema potrebbe sorgere nel ca- 
so in cui risulti necessario collegare appa- 
recchi commercializzati già dotati di con- 
nettore per porta utente. 

Prr rendere “universale" la procedura 


suggerita in queste pagine, sarà sufficicn 
te preparare, con la solita tecnica dei 
circuiti stampati, un doppio pettine*' di 
12 + 12 pin Una sua estremità, inserita 
nel connettore, consentirà all’altra di 
sporgere, dalia parte opposta, in manie- 
ra adeguata, in modo tale da essere "ad- 
dentata" dal comici ture della periferica 
in oggetto. 

Inutile ricordare che il connettore de- 
ve avere i 12 pin superiori separati da 
quelli inferiori: sono infatti presenti sul 
mercato anche connettori clic sembrano 
di 12 + 12 ma. in realtà, hanno i piti 
superiori in contatto crniquellt inferiori 

Anche 5 circuita stampati, in alcuni ca- 
si. dovranno essere a doppia faccia se si 
vorrà usufruire completamente delle due 
serie di pin del connettore. 
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VMmiga 


Un'analisi obiettiva 
dell’ultimo prodotto 
della Commodore 


di Michele M*R£ì 


Ormai quasi lultc II- riviste che si 
occupano dì informatica hanno già 
parlato del nuovo Commodore Ami- 
ga. 11 motivo per cui noi ne parliamo 
Con un ceno "distacco" è dovuto e- 
sclu siva mente al fatto che non amia- 
mo diffondere informazioni tratte da 
depliant pubblici la ri oda entusiasmi 
di primo pelo, ma preferiamo le con- 
siderazioni che derivano da un no- 
stro personale esame della mac- 
china. 

Sicuramente si tratta di una mac- 
china dalle potenzialità notevoli (il 
microprocessore 68000 della Moto- 
rola, si sa, fa miracoli) ma la Com- 
modore ha in passato commerci al iz- 
iato diversi prodotti potenzialmente 
validi (C/16, Plus/4 e C/l 28) che poi 
abbiamo visto languire per mancan- 
za di software specifico c di 'soste- 
gno" 0 vi de n teme n le c'è chi ignora 
che il successo di una macchina è 
stretta mente legato al software iti 
circolazione, 

L'Amiga, ‘*11 personal che fa tutto 
quello che gli altri sognano di fare", è 
stalo particolarmente curato in fase 
di progettazione perciò che riguarda 
le capacità grafiche e sonore ed effet- 
tivamente, messo alla prova, dimo- 
stra di possedere gli clementi, in en- 
trambi i campi, per emergere dalla 
mischia dei personal che oggi affol- 
lano il mercato. 


Apriamo lo scatolone 


La versione base dell'Amiga è costi- 
tu ita dall'unità centrale che com- 
prende anche il drive da 3.5 pollici. 


x 






dal monitor a colori dedicato e dal 
mouse. 

E' doveroso sottolineare che senza 
l'espansione a 512 Kbyte, V Amiga 
non è in grado di gestire agevolmente 
programmi complessi; se ne deduce 
che anche se la RAM aggiuntiva è 
'optional", è opportuno provvedere 
al suo acquisto. 


I dischetti di sistema 


Nella confezione sono contenuti 
anche quattro dischetti necessari al 
funzionamento della macchina: que- 
sti sono Kkkstart Workbench* Ami- 
ga Extras e Slìdeshow, 

I primi due sono tassativamente ne- 
cessa n per iniziare ad usare l'Amiga. 
Kiekstart è. in pratica, una parte con- 


sìstente del Sistema Operativo e 
Workbench (piano di lavoro) è il 
DOS (Disk Operative System) indi- 
spensabile per compiere operazioni 
sui dischetti. 

Workbench viene gestito con il no- 
to metodo delle finestre’*, ampia- 
mente sperimentato su Macintosh, e 
consente un approccio amichevole 
ed intuitivo al lavoro con un calcola- 
tore. Grazie a tate organizzazione, ed 
al Sistema operativo "multitasking' 
(esecuzione contemporanea di più 
programmi), è possibile gestire nu- 
merose finestre aperte sullo schermo, 
alfintcrno delle quali girano separa- 
tamente altrettanti programmi* 

Si dice che il numero massimo di 
programmi che possano girare con- 
temporaneamente sia addirittura di 
cinquanta; tale opportunità, a pre- 
scindere dal fatto che più numerosi 
scuci programmi da eseguire mino* 
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re risulta la velocità di esecuzione, 
talvolta si traduce in un crash del si- 
stema* denunciato dal messaggio 
“Software fai Iure errar assimilabile 
al noto Out of memory' che tanto fu- 
nesta i possessori dei "piccoli" Com- 
modore* 

Il terzo dischetto contenuto nella 
confezione, denominato "Amiga ex- 
tras", contiene il Basic, o meglio l'A- 


Basic (la A sta per Amiga) ed un 
Tutori al 

Perciò che concerne f A- Basic, pos- 
siamo dire clic si tratta di un ottimo 
prodotto, assimilabile al GW Basic, 
anche se con tante istruzioni in più, 
dedicate special mente alla si nicsi vo- 
cale ed alla musica. 

Una nota interessante è costituita 
dal fatto che è possibile programma- 
re, oltre che nel modo tradizionale 
(servendosi, cioè, dei numeri di li- 
nea). anche utilizzando label (^eti- 
chette), slegandosi in tal modo dalla 
rigida presenza dei numeri di linea, 
ed avvicinandosi ad ima program- 
mazione più strutturata, tìpica di al- 
tri linguaggi su! tipo del Pascal, 

L'altro programma presente sul di- 
schetto. il Tutoria I. più che fungere 
da tutore, funge da '‘sbalorditole’’, L’ 
talmente ricco di effetti spettacolari 
da far perdere di vista il fine per cui è 
stato creato. Va comunque detto che 


un tutoria), pur se ben strutturato, 
non ha una vera e propria utilità su 
urta macchina di questo genere, ma 
deve essere tassativamente integrato 
con manuali. 


Slideshow, il quarto dischetto in 
dotazione, altro non è che un '‘prossi- 
mamente su questo schermo", Con* 
tiene, infatti, una “compilation" di 
demo di futuri programmi che la I> 
lect fonìe Aris si è impegnata u realiz- 
zare per l'Amiga. 


1 manuali 

A dispetto delle voci diffuse circa 
leggendari manuali dì migliaia di pa- 
gine. gli opuscoleth in dotazione, 
quello dell’Amiga vero e proprio e 
quello del Basic, sorto sufficiente- 
mente esigui da allinearsi al tradizio- 
nale riserbo della Commodore. Inu- 
tile dire che, con le pubblica/ ioni al- 
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legate al computer, ben poco poi ran- 
no lare gli "siila nei toni" soprattutto 
se si Ile il conio della complessità del- 
la macchina e della mole di inforni il- 
/ioni necessarie per utilizzare EAmi- 
gn in modo proficuo 

l manuali U anche il lu lorial) sono 
quelli originali, in si retto Inglese, Sa- 
rebbe miche ora di finirla con questa 
carenza che tende ad escludere dal 
nioiulo del l'io l'orma he a gli nienfi le 
sono tanti j che non conoscono fJn- 
glese. Si dovrà quindi attendere che 
case editrici nostrane (a patto che ne 
valga la pena) ini merla no sul merca- 
to le traduzioni dì volumi americani; 
lavoro che. invece, spetterebbe alla 
Commodore. 


la sintesi vocale 

L'Amiga è I unico personal compu- 
ter con sm lesi vocale interna. Si irati a 
certo di infornimi sintesi e il livello di 
'fedeltà della voce è davvero buono. 
Ovviamente la voce parla Inglese e 
Ima con sensibile accento anglosas- 
sone), parla anche l'Italiano, i! f ran- 
cese e qualsiasi alha lingua. Pare che 
in futuro saranno disponibili i chip 
dedicati alla sintesi con i fonemi ita- 
liani. ma per il moine n io dovremo 
accontentarci dì sentirlo parlare solo 
in Inglese 


Suoni e musica 

L’Amiga è donilo di un complesso 
co- processore musicale in grado di 
svolgere autonomamente i propri 
compiti, sgravando cosi la C PU dalia 
serie di operazioni che causerebbero 
un rallentamento generale. 

Il chip è dotalo dì quattro voci indi- 
pendenti che possono essere unite in 
due coppie in modo da ottenere due 
canali stereofonici, Esiste una con- 
creta possibilità di camp io tiare f regi- 
strare e riprodurre) qualsiasi suono 
in modo da ottenere effetti sonori 
sorprende lite niente complessi. 

Il set di isiruz ioni Basic dedicale al- 
la musica è piuttosto sofisticato e tE 
demo musicale incluso in uno dei di- 
schetti ne c la riprova. Durante l'ese- 
cuzione del bruno musicale, però, si 


verifica no lai volta "salti in spiegabi- 
li che rovinano la pure/za del suono 
e che danno da pensare sul reale 
sgravio della CPU da pane del co- 
processore sonoro. 

I*i grafica 

Anche per la grafica esìste un co- 
processore che svolge una complessa 
attività. Considerato dal punto da vi- 
sta grafico, l'Amiga è un prodotto 
davvero unico, specialmente in rela- 
zione alla possibilità di modificare in 
maniera estrema me me precisa ogni 
singolo colore agendo direttamente 
sui registri RGB. F teorica mente 
possibile utilizzare 41 1% colori dif- 
ferenti. 

J diversi tipi di risoluzione ottenibi- 
li sono i seguenti: 

* Bassa risoluzione: 320x200 pixel. 

* Media risoluzione: 640x200 pixel 

* Alta risoluzione: 640x400 pixel. 

Una nota a parte meri la la possibi- 
lità di creare veri e propri disegni am- 
mali grazie ad una sofisticala gestio- 
ne degii sprite, 

H mouse 
e la tastiera 

fi mouse dell'Amiga (a due tasti) è 
sicuramente un "attrezzo" indispen- 
sabile per utili zzare al meglio il com- 
puter: realizzalo con cura, estrema- 
mente preciso, rie.scc a lavorare di- 
scretamente anche su su per fi ci un 
po "sconnesse" La tastiera (stan- 
dard QWERTY) è dotata di 89 tasti 
f tra cui H) funzione) e il tasto di I lelp 
(di dubbia utilità) 

l presente anche un tastìerino nu- 
merico da 13 tasti che. purtoppo, 
manca degli operatori aritmetici [a 
parte quello della sottrazione) e del 
Usto "virgola *. 

I tasti per la gestione dei movimenti 
del cursore, uno per direzione, sono 
molto comodi in quanto non obbli- 
gano ad utilizzare il tasto shilt come 
avveniva, invece, con il C764. 


n disk drive 

E' uno standard 3.5 pollici da 881 J 
Kbyte molto veloce che consente un 
rapido scambio di dati Ira CPU e me- 
morie di massa ed è possibile colle- 
gare fino a 4 drive Dal manierilo che, 
in frequenti occasioni, sono richiesti 
numerosi accessi ui dischi.il solo dri- 
ve interno risulta insufficiente; se ne 
deduce che per un'applicazione pro- 
fessionale (o per non perder tempo a 
cambiar disco) un drive esterno è da 
considerarsi necessario F" prevista 
anche la possibilità di collega re drive 
da 5.1/4 in modo da Consentire 1 uti- 
lizzo di dischetti di questo tarmalo in 
virtù della "opzionale ' compatibili!;! 
IBM. a sgomento, questa, di cui parle- 
remo tra breve. 


Il monitor 

ìl monitor fornito con si computer è 
un ottimo prodotto in grado di rende- 
re giustizia alle capacita sonore e gra- 
fiche della macchina. E perfino do- 
tato di due canali audio per la ripro- 
duzione stereoionica. 

Mollo comodo il "tasto del verde 1 
che consente di eliminare tulli i colo- 
ri tranne il tipico verde dei monitor 
monocromatici, certamente riposan- 
te in vista di utilizzo prolungato. 


La compari bilica IBM 

1 depliant pubblicitari partano di li- 
na reale e compieta compatì biì ìtà 
IBM ma. come al solito, non sono 
molto precisi in merito. Il fatto che 
l'Amiga sia "pi loia io" da un 6KINKI e 
gli IBM da un 8088, processori csire* 
ma mente diversi Ira loro, crea qual 
che dubbio in merito, alimentalo an- 
che da altre considerazioni se ['Ami- 
ga e realmente compatibile I BM, co- 
me mai la Commodore continua a 
commercializzare il PC-lOe il P< -29 
die risulterebbero inutili, costosi 
"doppioni"* 

In secondo luogo ci sembra strano 
che la Commodore abbia presemaio 
da poco un nuovo PC (modello AT) 
dal prezzo di oltre 6 milioni 


Commodore Computer Club 85 




MONDO COMMODORE 


li software 

C ome già accomuno e i) software, 
in ultima analssi, che decreta j] .suc- 
cesso di un computer. Il team Julia 1- 
lectronic An> ha promesso man e 
monti in questo campo, ma esiste tut- 
tavia qualche perplessità riguardo al- 
la futura diffusione dello stesso in 
Italia. 

Recente mente è sia In creato presso 
la Software hou.se NJVVA (via Va Idi- 
magna 54 - Sesto 5. Giovanni - Tei. 
02/2440776) il “Niwa Amiga Club" 
che, oltre a tornire l' hardware (com- 
puter e accessori) vanta una lista di 
più di 2IHI titoli espressamente dedi- 
cali uir Amiga 

A chi interessa l'Amiga 

Questo è un punto mollo comples- 
so e dibattuto, 

L'Amiga, macchina dalie notevoli 
potenzialità, non sì rivolge ad un 

target ben individuato. Anche se in 


US. A, pare che ne siano siali venduti 
più di 2001 HI esemplari (ma le cifre di 
varie fonti sono fortemente discor- 
dami tra loro) non ci sembra allatto 
un elemento che possa decretarne il 
successo (anche perche il dato, rap- 
portato alle dimensioni del mercato 
statunitense, non è eccezionale. 

Peri mutisi a n /ideiti, riguardo alla 
compatibilità IBM. cedameli Le non 
sarà l'Amiga il computer che vedre- 
mo sulla scrivania del manager o del 
professionista e non lo vedremo 
neanche in uno studio di architettura 
perchè, nonostante le ottime capacità 
grafiche, non lo si può considerare 
un ( AD/C AM: non Iti vedremo nep- 
pure in mano al musicista evoluto 
per il quale esistono (anche se a ben 
altro prezzo) prodotti speciali indi- 
scutibilmente migliori. Per ciò che ri- 
guarda il mercato degli hobhysti e 
degli smanettoni, non sappiamo 
quanti dilettanti siano in grado di 
sborsare una cifra cosi lontana dal 
mezzo ndUone di lire, tipico degli ho- 


me computer ai quali siamo abitua- 
ti. 

Sostanzialmente firn postazione di 
Amiga ci e sembrala "giocherecctu , 
hobby Mica e in grado di fare "tante 
belle cose" 

Borse 1 utente tipo sarà proprio 
quel ragazzo (che, oltre ad esser 'cre- 
sciuto". ha ereditato dallo zio d Ame- 
rica.. ) che tanto si divertì va col C/64 
e che si vuole evolvere pur ri munen- 
do in un ambiente mm troppo lonta- 
no da quello in cui ha iniziato a for- 
mare la sua cultura informatica 


Il prezzo 

Il prezzo ufficiale e di circa tre mi- 
lioni oltre airi/ V, A, e an- 

che se. come abbiamo dello, l'Amiga 
è un ottimo prodotto, il suo prezzo 
sembra troppo alto per garantire una 
diffusione elevala; special me me con- 
siderando che. dopo tutto, si tratta, 
almeno per ora. solo di un bell is- 
si ino giocattolo 




IL VERO 

LINGUAGGIO MACCHINA 
DEL COMMODORE 64 


II MIO 
COMPUTER 
NON MI 
COMPRENDE! 


PER FORZA! 

NON PARLI LA SUA LINGUA! 


Finalmente un libro di 
circa 400 pagine di- 
verso dagli altri $mora 
usciti, un libro che te 
capire come funziona 
veramente II tuo Com- 
modore 64 o 128. 

Suite via l’essembler, con lutto il suo codazzo di numeri esedecimali e si- 
gle pseudo-mnemoniche! Impara anche tu 

IL VERO LINGUAGGIO MACCHINA DEL COMMODORE 64 


quello espresso da soli numeri, ciascuno dei quali ha un significato ben pre- 
ciso La lingua dei Commodore 64 è formata da 151 numeri, di cui solo una 
veni na frequentemente usati e questo libro u insegna l significato e l'uso di 
ciascuno di essi con centinaia di esempi che poti ai immediatamente prova- 
re direttamente sul 100 Commodore senza alcuna particolare conoscenza 0 
dispositivo 

Ti accorgami quanto sia facile programmale direttamente >n linguaggio 
macchina senza far ricorso ad ausili strani che finiscono solo per creare 
una gran confusione II libro contiene anche centinaia di routine per le più 
vane applicazioni, animazione, grafica eie e contiene numerose tabelle di 
estrema utilità 


Per t ìcp vere il libro inviare un vaglia postale, un vaglia telegrafico 0 un asse- 
gno bancario dì Lire 30 000 comprensive di IVA e spese postali, intestato a: 

Società Editrice «Linguaggio Macchina» s.a.s. c/o Studi Professionali 
Centralizzati, Corso Garibaldi, 95 - 82190 Benevento 
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P come Pirata 


Una nuova rubrica che sicuramente 
interesserà i nostri lettori 


(chissà quanti- volte avrete letto, o 
almeno sentito parlare, dei “Piran 
del Software" cioè di quei personag- 
gi. del tutto simili agli esseri umani 
che duplicando illegalmente pro- 
grammi, li rivendono a prezzi infe- 
riori agli originali (ma non sempre) i- 
gnorando i diritti di coloro che li 
hanno realizzati con considerevole 
fatica. 

Da questo numero Commodore 
Computer Cluh dedicherà uno spa- 
zio per lo scottarne argomento, ripor- 
tando notizie, curiosità e novità dal 
mondo della pirateria in lutti i suoi 
aspetti. 

In questo primo articolo vogliamo 
solo indurvi a ri flettere sulle dimen- 
sioni del fenomeno. 


In Italia 

Come avrete sicuramente notato, in 
tutte le edicole è presente un'abbon- 
danza di cassette (e ora anche dischi) 
idonei a girare sui più diffusi compu- 
ter in commercio. Molti di voi. non 
resistendo alla tentazione, avranno 
sicura mcn re acquistato almeno una 
di queste cosiddette “Compilation" 
dai prezzi incredibilmente bassi (in- 
torno alle 8000 lire) contenenti 5 e. 
spesso, addirittura 10 giochi definii i 

nuovi" (anche se non è proprio co- 
si). Come si fa, infatti, a resistere da- 
vanti a nomi accattivanti quali; Su- 
per, Mega. Fantastic, Extra, Top. Spe- 
cial e chi più ne ha più ne metta? 

Molti di voi non sanno (?) che die- 
tro queste cassette si nascondono 
quasi sempre i pirati, che si arricchi- 
scono in modo inconsueto anche 
grazie al capillare sistema di distri- 
buzione (edicole) che consente un 
vero e propio spaccio attraverso gli ì- 
gnari (7?) edicolanti. 
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ASSOCIAZIONE 
ITALIANA 
PER LA TUTELA 
DEL SOFTWARE 



ASSOFT 


All’estero 

Nel 19K4 la software house I maga- 
ne, una società inglese che produce- 
va ottimo software, è fallita a causa, 
principili me me. dei mancati introiti 
dm luti ad a/ioni di pirateria organiz- 
zala le non I. Per sua fortuna, grazie 
alla qualità dei prodotti, la Ocean, ul- 
tra nota società inglese, la inglobò 
impedendo la dispersione detrespe- 
rienza accumulata. Se una valida 
S/w House chiude i battenti, infatti, 
anche noi utenti, in fin dei comi, su- 
biamo un dan no, valutabile nel bloc- 
co di progetti che non vedranno mai 
più la luce 

M 1 6 settembre I9N5 è entrata in vi- 
gore. in Inghilterra, una legge che tu- 
tela il software dai pirati d ogni gene- 
re, Questa prevede, peri reati minori 
(quali la vendita, il semplice possesso 
e l'esposizione di copie illegali) mul- 
te lino a 2CMK1 sterline oppure deten- 
zione Uno a due mesi di carcere (o 
entrambe le pene), Per i reati più gra- 
vi non vi è limite per le multe e il car- 
cere è assicuralo per un minimo di 
due anni. 

In Germania, d'altro cauto, ehi 
commette atti illegali nei confronti 
dd software altrui rischia addirittura 
l'immediato arresto. 


EjC leggi in Italia 

In Italia, secondo La tradizione, e gra- 
zie al proverbiale impegno dei con- 
sumati esperti del Palazzo, di legga 
aggiornale e idonee non se ne parla 
neanche, dal momento che è entrato 
in vigore, da appena qualche decen- 
nio, il noto codice Rocco (A noi’) e. 
quindi, che pretendiamo di più? 

1 pirati, tuttavia, dovrebbero smet- 
terla di passarla liscia nel prossimo 
futuro, tn quanto si stanno creando 
numerose associazioni che, in assen- 
za di leggi, danno tuttavia lavoro ai 
tribunali. 

Una di queste è l' Asso fi il cui sim- 
bolo vedete in questa pagina e, pros- 
simamente. in miti i prodotti origina- 
li, L'associazione è formata da diver- 
se case produttrici di software quali: 
Systems editoriale (cioè, noi stessi), 
Jackson, Master! ronìc, Ibm. ltalware 
e tante altre che si riuniscono perio- 
dica me ri le per discutere i problemi i- 


nerenti la copiatura illecita dei pro- 
grammi, La Jackson, ad esempio, tra- 
mite fAssofl. è riuscita a vincere una 
causa nei confronti di una società 
che distribuisce in edicola cassette 
contenenti giochi copiati. La Sipe, in- 
fatti, aveva posto in vendita, per la 
modica cifra di L. ! 2(XM), una cassetta 
(Special Program) con ben 16 video- 
giochi (X per C/64 e ^ per Spectrum 
4tSk), ira questi compariva, sotto il 
falso nome di “Halfpenny family" 
un game per Spectrum (dal nome ori- 
ginale “Wally family") di cui la 
Jackson aveva i diritti di riproduzio- 
ne in esclusiva. 

Ciò nonostante la Sipe, visibilmen- 
te insoddisfatta per la perdita della 
causa {o forse incoraggiata per l'in- 
volontaria pubblicità data alla fac- 
cenda). nel numero successivo ha 
proposto nuovamente il programma 
in questione nella versione C/64: ol- 
ire al danno, quindi, la beffa., 

Da qualche tempo un'altra associa- 
zione, la Soft Center, ha preso piede. 
Questa, voluta dalla Mastertronic. 
venderà, in tutti i negozi contraddi- 
stinti dall’apposito marchio, pro- 
grammi a prezzi vantaggiosi per un 
totale di ben cinque nuovi titoli pero- 
gni settimana, in contemporanea con 
Stali Uniti e Inghilterra, e corredati 
di istruzioni in italiano. I prezzi sono 
piuttosto bassi, tanto da scoraggiare i 
pirati; esempi: 

Economici: Mastertronic L.79O0 

Intermedi: Mastenronic Àdded Di- 
me nsion ( M . A. D.) oppure Super Sil- 
ver LI 1900 

Megagiochi: L 19900 


Il giusto prezzo 

Tutto sommato ci sembra giusto 
pagare 1900(1 lirettc per un program- 
ma del livello di Rambo. Bomb Jack 
oppure Gommando, soprattutto se 
consideriamo le spese sostenute dal- 
le case produttrici e il divertimento 
offerto, 

ì /iniziativa coinvolge tutti i titoli fi- 
dili da: US Gold, Gremlin Graphics, 
Ultimate, English Software, Ocean, 
Firebird. Ac ti vìsion. Melbourne 
House e, ovviamente, Mastertronic. 

Altro particolare degno di nota è il 
fatto che John Haider, manager della 
Mastertronic. ha precisato che in ca- 
so di vendita in edicola di copie pira- 
ta. passerà all'unica maniera che i pi- 
rati sembrano capire (almeno si spe- 
ra!) cioè quella legale. 

Pur sperando che qualcosa si muo- 
va, noi restiamo dubbiosi dal mo- 
mento die conosciamo l'inconsisten- 
te moralità della gran massa dei pira- 
ti, abitualmente coinvolti fino a! col- 
lo nel mercato della pornografia (e 
raffinati ambienti circostanti). 

Se, comunque, vi capita di trovare 
in edicola un gioco distribuito da 
SoFt Center, informa iene la Master- 
Ironie che. se non lo ha scoperto per 
proprio conto, sicuramente ve ne sa- 
rà grata (magari in maniera tangì- 
bile,.,) 

Se a vele critiche, suggerimenti o os- 
servazioni da fare sul fenomeno del- 
la pirateria, non vi resta che prendere 
carta, penna, calamaio e scrivere a: 

System Editoriale 
Rubrica "Pirateggi andò" 

Viale Fama gusta, 75 
20142 Milano 
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L’ UTILE 


Enciclopedia 
di routine 


a cura di Alessandri! de Si ninne 


10500 Input controllato programmabile 

Ricordate la routine già pubblicata sul N.25 che 
consentiva, mediante il ricorso continuo al l isi ni ^io- 
ne Gel. di ignorare la pressione dì alcuni tasti, accet- 
tando solo quelli alfabetici oppure numerici? 

Bene, stavolta presentiamo una routine concettual- 
mente analoga ma molto piu versati le. 

Tutte le caratteristiche della simulazione delflnput 
rimangono invariate, tra cui, soprattutto, il controllo 
del tasto Del e la manipolazione della stringa che a 
poco a poco si va formando in seguito alla battitura 
successiva di più tasti. 

La grande novità consiste, invece, nel determinare 
con la massima facilità ì caratteri che devono essere 
accettati (0 rifiutati! in fase di battitura. 

Supponiamo che vogliate far accettare tutti i caratte- 
ri della tastiera tranne quelli numerici* Sarà sufficien- 
te assegnare alla stringa XIS il contenuto: 
“1234567890"; la variabile XI, invece, conterrà il valo- 
re 1 che ha il compito* appunto, dì indicare al calcola- 
tore che qualunque carattere, appartenente alla strin- 
ga X I $. deve esser ignorato. 

E' ovvio che, se XI assume valore nullo, saranno ac- 
cettali i caratteri numerici e rifiutati tutti gli altri, 

La routine proposta funziona confrontando con 
rutti i caratteri di Xl$, in fase di battitura, il carattere 
accettato con Gei: se il confronto è positivo (e X 1 = 1 >. 
viene rifiutato, altrimenti partecipa ad allungare la 
stringa X2$, 11 contrario avviene se XI è nullo. 

Ci si potrà divertire assegnando ad XIS le combina- 
zioni di caratteri piu bizzarre e decidere, mediante 
XL se accettarle o meno. 

Precisiamo che la simulazione dei lampeggio de! 
cursore è affidata al Frinì di riga 10505, Alfmterno 
delle virgolette sono presenti i seguenti caratteri; Re- 
verse, Spazio, Cr,sr Lcft Reverse Off, Spazio. Crsr 
Left Non dimenticate il punto e virgola li naie dopo la 

chiusura degli apici! . . . 

Alessandro de Simon? 

100 REM ESEMPIO D'USO 
110 REM INPUT CONTROLLATO PRQGR 
AMMABILE 
115 : 

1E0 INPUT "STRINGA CARATTERI" ;X 
1$ 

130 INPUT "ACCETTO / RIFIUTO C0 



140 

150 

180 

3333 

10500 

10505 


10510 

10518 

10515 

10580 

10585 

10530 

10535 

10540 

10545 

10550 

10555 

10530 

10538 

10533 


/l) 11 ; XI 
□□SUB 10500 

PRlNTr PRINT”[RU5J "Xes^TRUOF 
FI "LENtXesr ODIO 110 

il 

«- 

END 

xes“" " 

XE-0:GET X0$:1F X0‘b-” " THEN 
PRINT'CRUSD CLEFTJtRUGFFJ 
LLLFTT : GOTO 10505 
X0-ASCCX0S1 : IF X0-15 THEN R 
ETUKN 

IF X0-E0 AND LEN C X25i ) *0 THE 
N 10505 

IF X0-20 THEN GDSUB 10550:G 
OTO 10505 

FOR X5-1 TO LEN C X 1$ J : I F HID 
SCX1S, X5, U-X0S THEN XE-1 : X 
3-LENI.X1S) 

NEXT : IF Xe-1 ANO Xl-1 THEN 
10505 

IF X£-l ANO XI -0 THEN GOSUb 
10550 : GCJ IO 10505 
IF Xe-0 ANO Xl-1 THEN GOSUB 
1 0550 : GOTO 10505 
IF X0-B0 AND LLNCXeij THEN 
10550 

6DTO 10505 

XE$-Xc?S + X0aì : IF X0-20 AND LE 

Ntxeil>l THEN X5S-LEFTa>( Xtìab 

, LENC X5S ) -E J 

PK I NI X0S> ; : RETURN 

REH Xl-0 : ACCETIA I CARATT. 

DI XIS 

REM Xl-1: RIFIUTA I CARATI. 

□ 1 Xli 

HEH INPUT CONTROLLATO PRQGk 
AnnAtJ I LE 
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14600 Ruota siringhe 

Assegnando alla siringa XOS un qualsiasi gruppo di 
caratteri sarà possibile ottenere, tulle le volte che si ac- 
cede alla routine 14600. una siringa la cui lunghezza è 
identica a quella di partenza, con la differenza che 
L'ultimo carattere a destra ha preso il primo posto e 
tutti gli altri sono siali spostati di un posto a destra. 
Ciò avviene con XlOO. LI contano, ovviamente, 
con XI =0. 

Ricorrendo ripetuta me me alla routine 14600 si pos- 
sono creare simpatici effetti, come quello generato dal 
piccolo listalo dimostrativo delle righe 10-35. 

Marcello Artioli 


1 Ktn □inUSTKATIUU KGUlINt 
e Htn pulita siringhe 

3 : 

10 X 0 $”*TannoDQRE conpuiEP clu 

B» LA IUA PIUISTA H :X0-1:IN 
PUT "□ I PEZ * ? C 1 / 0 3 ” j X 1 
80 PKlNrCHR$t;i47 2X0$ 

2b GEI A$; IK RS THEN 10 
30 G0SUB 14600: PPINICHPSC lb)X0 
$ 

3b KUK T-0 IO b0: NEXI: GUTLl £b 
40 : 

3333 END 

14600 IK Xl-0 IHEN 14blb 
14506 5GTU 14585 


14616 XG9>“R IGHlSCXldS, LENC X0$ ) -X0 ) 
+LEFTSC X0$ , XS3 1 : RETURN 
14685 Xas-RIGHTSCXB*, XM) + LEFTS >1 XM 

$ , LENC X0EJ-X0) i RETURN 

14690 REM X0$-S1K1N6A OGGE1 10 

14691 REM Xa-NUn. CARATTERI Ufi R 
UOTARE 

14633 REM Xl= 0 RUOTA A DESTRA 

14894 REM X1<>0 RUOTA A SINISTRA 

14696 REM X0$ A FINE LAU0RD REST 
I TUISCE 

14696 REFI LA STRINGA RUOTATA DI 
X0 CAR. 

14699 REM NGHE : RUUTA STRINGHE 


14700 Slitta strini>hc 

Questa routine permette di far "scivolare ' tanti ca- 
ratteri della siringa X(>S verso destra (se X1()0) oppu- 
re verso sinistra (XI 0) quanti ne indica Xtt. I cara ne- 
ri che "escono” sono rimpiazzati, uno per uno. dal ca- 
rattere specificato in X1S, mentre il risultato del Tela- 
bora? ione compiuta è conienuto nella stessa XI 1$ che 
risulta, quindi, già pronta per ulteriori elabora- 
zioni. 


Morteli» \ r* itili 




LUTILE 


i 

e 

3 

10 

15 

25 

30 

35 

40 

45 

3333 

14700 

14705 

14710 

14715 

14725 

14735 

14730 

14731 

14732 

14733 

14734 

14735 

14736 

14737 

14733 


KEH DinaSTRATIUQ 

REM SLITTA STRINGHE 

■» 

* 

PKINTCHRSC 147) : X0-1 

X0$- "Commodore c.club, la t 

UA R1UI STA *' :Xl£-”«" 

FOR I“1 TO LENCX0S) : BOSUB 1 
4700: PKINTCHRSC 19 )X0£ 

FOR T-0 TD 99 : NEXTT , I 
IF Xl-0 THEN XI — 1 : GDTO 15 
XI “0 : GOTO 15 


END 

X3S- " " : 1 F LLNC XII) <> 1 THEN 

X0£“"ERR” : RETURN 

FDR X£=l TO X0: X3S-X3S+X1S: 

NEXT 

IF XI THEN 147£5 
DOTO 14735 

X0S-X3$+LEFT$CX03>, LENCX0S)- 
LENCX3S) ) : RETURN 
X0S-RIGHT$CX0S, LENCX0$)~LEN 
CX3S) )+X3S: RETURN 
REM X03>— STR I NBA DBDETTO 
REM X1S-CARATTERE CHE SUBE 
NTKA 

NEH X0-NUM . SPGSTAMENT I 
REM Xl-1 3LITIA A DESTRA 
REM X1<>1 SLITTA A SIN15TK 
A 

REM X3S-STRINGHE Di LAUQRO 
REM X5-UARIABILE DI LAUORO 
REM X0S-STRINGA DI TENUTA C 
0 ERR.) 

REM NOME: 5L1TTA STRINGHE 


14800 Sostituisce stringa 

Questa routine permette di sostituire in una strìnga 
(X0$), il carattere o gruppo di caratteri (XIS) presenti 
anche più di una volta in XI >S. con una sottostrìnga 
1X2$) non necessariamente Lunga come quella da so- 
stituire. Il risultato dell'elaborazione è contenuto in 
X9$. Alcuni esempi: 

X0$= ‘ORSO" Xl$= “O". X2$= "A”, X9$- "ARSA" 
XfiS- “ARSA", Xl$= "RS", X2S- *T. XS>S= "AIA" 

Attribuendo ad X2$ una stringa vuota (X)S = si 
cancella la sott ostri ngu Xl.$ presente in XOS. 

Opportuni controlli sono stali aggiunti per evitare 
che la stringa elaborata superi, in lunghezza, il valore 
massimo 255. 


Marcello Artioli 


1 REM DIMOSTRAI IUQ 
e REM SOSTITUISCE SUtì-STRING 
A 
3 : 

Ita INPUT '‘STRINGA OGGETTO" ; X3S 

15 INPUT “STR DA SOSTI TUÌ RE” ; X 
1 $ 

£0 INPUT "STR CHE SOSTITUISCE” 
;X£S 

£5 UOSUB 14000 

30 PRINTCHR£(17)”X9$-"X9£: PRIN 
T”X0S-"X0£: GOTO 10 

35 : 

40 : 

ssyy END 

14G00 X0-LENCX3S) ; X 1 -LEN C XIS ) : X93> 
- : X0$- ” " 

14005 IF Xl-0 THEN X9S-X3S : RETURN 

14910 FOR X3-1 TD X0:IF MIUSCX3S, 
X3,X1)-X1S THEN 14B50 

1 4SI £ IF LENCXa£) + LENCniD$CX3$, X3 
, 1 ) ) > £55 THEN X0S- ,, EKK" : KET 
URN 

14815 Xa*-XS£+niO£CX3*,X3, 1) : NEXT 
; RETURN 

14B50 IF LENC XS$) + LENC X£$)>£55 IH 
EN X0£-"ERR‘' : RETURN 

14055 XSS-X33.+XBS: X3-X3+X1-1 : NEXT 
: RETURN 

14BS0 REM X3S-STKINGA OGGETTU 

140S1 REM X1S-STRINGA DA SOSTITUÌ 
RE 

14B5£ REM XE4-STR.CHE SOSTITUISCE 
XIS 

14893 REM X0, XI , X3-UAR1 AB1L I DI L 
ADORO 

14934 REM X9S-STRINGA OTTENUTA 

14899 REM SOSTITUISCE STRINGHE 



9? ‘ Commodori* Computer Club 




L’UTILE 


Elenco delle routine jnjbMkiitt' 

Fra parentesi 
£ nprirtato 

rt numcm di Ct>niin»iU>ro Computer <. \ub 
su cui s<>nt> jppm sL- . 


63945 RE M I45DO SCROLL SOLt » 1 I s io Oh 
MW. RI M 144 OH SI 1 RITE MI L MUSO i lo 
63947 REM 14 MHì ZOOM FSADEt 1M All (_U| 

6394H REM 14200 VIDEO ORO! f >0 IO , G> 

<>3949 RFM H EMI I iN/lOM INVI RSI r ì_0 

63950 RFM ìMW CtNTR \FRJCE M ESSACI il . ?2» 

63951 RFM 14100 FINESTRE hi TESTO [32) 

63952 REM 140») GESTIONE NOMI DISCO 02) 

63953 REM 15**» CARICA SALVA PA< ì. VIOLO [30 

63954 REM 13800 MI SS AGGI IN EJÌ.C.M (3I| 

63955 REM 137011 HI f IMAGI MENASI 13 (31) 

63956 RI M 1 V*X» OR ESCI ! SIVO i’Ji 

63957 RF M I35im COMANDI I I ORI PRlXiRAMM \ i3l 
6395H REM 13400 LINI! BASSA RI Si )] .C/JONE Oli 
63959 REM 131») ELABORAZIONE STRINGHE- Oh 
639WJREM 13200 CENTRATI R A FRASI iOi 

63901 REM 1 3 ] « n p S( | Lf \ MENI JOYS’l II K i .30> 

63%2 REM 130») SC Et FA MENO t t RSORt 1 34M 
63%3 REM 12900 NI RI EIA LAMPEGGIANTE (29) 

63964 RI M I2*m BORDO VIDEO TECHNICOLOR p9> 

63965 REM 12700 FILI. MEMORI \ R AM {29, 

6J9M RFM 1 2(*X1 TP XI COPY{MPS S(i3n29i 

63967 REM 12500 t AMBIA I OL { )RI P\Ci FFS I f > C L 0 

63968 REM 12-WO FRINI I I SlNGiHi 

63968 RE M 12W FRINII LSI Ni , «29, 

63969 RFM L2300MX D rnn.m «29» 

63470 REM 50500 VISTAI l// \ RLE «7*i 
63971 REM 50400 LE GGL MEI RELATIVI f28) 

63977 RI M solini S( RIVE SI I FU I RM AHV| Cm 

63973 RFM 5*0(0 CREA ! ILI RI l \I\ 1 «2X, 

63974 REM 5O0UO l EGCil Ri i K CHI LIBERI {25» 

63975 REM 12200 NI All RI c ONORI '1 {.1 m 

63976 REM 12 UHI PROI E ZIONI SoriWAKF<2X) 

63977 REM I2(hhi KOALA «27» 

63478 REM limi SCAMBIA PAGINA VIOLO i. 27 j 
63979 REM I 1X00 SALVA RAM (27) 

639XU RFM (OflIK ALCOJ ATRJl F (27) 

6398 1 RI M I I fitti Si OM POSI/ SII LABE « 37) 

6087 RI M lime \R HE RI S (27 , 
f-30s3 RI M ] M0n ISÌi K . R AM MI C7| 

639X4 RFM 50100 ESAME iJlKE(TOK\ {>6} 

639X5 RI M I15DO FUNZ.1NV HO KBOL1CHF (26) 

639*6 REM 1 1200 I t NZJNV TRJGONOM p*) 

6398? REM II 100 FI IN/IUN1 IN \ F RN| (2h) 

639SX RI M 1 lutti FI 'N/JONf 1H1 KRt >LIC Hfc (26» 

639X9 RI . M UNIX) CONVERSIONE DI < -F SA Chi 
63991) RF M IGMX) CON (ROLLO DATA i 
63941 RIM 11)700 IMPULSI SONORI «>5 j 

63992 REM ittiOO RIVERSI Scili RMO «2h 

63993 RI M 10500 INPI1 C ONTROI I ATO |25i 

63994 REM 10400 INCOI* iNNAMFKIO VJRG* II A Oh 

63995 RUM 50000 N BLOt KS ERE I fDIS« 01(24) 

6399(i REM 10500 INPIO & CONTR/D BEAI LI «24» 

63997 REM H)2m ES 1 RA7 PARO» A DA FRASE (24» 

6399X REM 191 UT! CAMBI A ( OL B( )R Di V FONI >* » ^ 24 1 
63999 REM UMÌi CORNICE POI I CROM A r7Ji 
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ENCICLOPEDIA L.M 


COMMODORE 64 

Uno scroti tuttofare 

a cura di Alessttndrcr d* Sì nume 


(20776/20858) 

C Vimmodotv Computer Club è sialo <epessc 
volle I argomento de Ito scroti {vedi 

nd vscinpso “Serollirig mot' pubblicato siiti 
N 17) in ii sj l' cotti unq uv deciso di n prende rio 
per due rettimi: |;i prima e che noti tutti pos- 
sono avere sottomano il listici ilo citato, e In 
seconda e i, he alliì routine qui proposta e stala 
.(riportata urta morfifici che U rendo diversa e 
pni utile di altre analoghe 

I a tun, none di secoli Ida) ( inglese scrolltm- 
fido di carta, pergamena ) è usata nel i. '-b4 
principalmente durante la fase di I.ISYmgdi 
un programma In generale, quando viene 
riempita una pagina di stampi. il S.O prov- 
vede automaticamente. tramile l'apposita 
i nuline di \rro|), a spostare nulo lo schermo 
' ‘verso Tallo' ' di una linea, ed a cancellare 
Tuli ima riga in basso per far posto a nuove 
informazioni da visualizzare 

Uno semi] di questo tipo è chiamato "scredi 
verso I alto" dato che le senile vengono por- 
tale “in «ilici" La routine clic proponiamo in 
queste pagine svolge il lavoro contrario: mvee 
di sposi are m allo t enryiieri. Et pinta verso il 
haSAO dello schermo, facendoli scomparire 


dopoché hanno raggiunto l'ultima linea. 

La di Ite renza, anzi una delle differenze, tra 
la routine proposta e quella del S O, la parie 
il verso di funzionamento), e quella di poter 
scegliere il carattere da scrollare TE normale 
senili, infatti, sposta indiscriminatamente tut- 
ti i caratteri, nessuno escluso, mentre il nostro 
secoli dà la possibilità di scegliere il carattere 
da ■scrollare, lutti gh altri caratteri saranno 
invece lasciali nella loro posi /ione Ad esem- 
pio* potremo se rolla re tutte le "A”, o tulle le 
“D " o tulli gli eccetera. 

Altra importante differenza consiste nel 
Inno che la routine è dolala di un "rilevatore 
di collisioni* ' ( rò significa che se un carattere 
in movimento ne “incontra" un altro termo 
sullo schermo NON continua la sua corsa, ma 

■ scompare “ assorbito dal carattere incontra 
lo. I ale collisione è segnalata mediante un 
particolare valore m un registro apposito, 
permettendo cosi di utilizzare tu mutine iti 
propri p mg rumini. 

Immaginate, ad esempio* un gioco nel qua- 
le un gruppo Ji bombe cadano da! ciclo men 
ire voi. spostandovi a destra oppure a sinistra, 
cercale di evirarle. Le bombe possono essere 
rappresentate dui carattere da scrollare, men- 


tre la linea di terra da una striscia di caraffciì. 
ov\ iametUe divcr vi dai precedenti Chiamaci- 
do la routine, le "bombe ' saranno spostate 
il U l Otti «ilica mente verso il basso e se una di 
esse raggiunge Tornino, verrà# modi beato il 
valore del registro di collisione, mentre se 
raggiunge terra sarà fatta "scomparire" Que- 
sta nudine, come intuibile, Ini risparmiare nu- 
merose istruzioni e coni rolli, specialmente in 
applicazioni del tipo disenfio. 

La routine deve essere cantata in memoria 
tràmite ri listai» Basic pubblicato 1. ‘indirizzo 
dì caricamento (specificato dulia variabile ?) 
ù imcramcjite rilncahite (ma noi suggeriamo 
21)776 ) e dò significa clic può essere allocato a 
piacere in qualsiasi parte di memoria RAM 
libera La routine non aggiunge un nuovo 
comando Basic e andrà fiertJtrH» usala tramite 
la "'solita SYS la cui sintassi, ni questo cusn. 
è la seguente 

SYS XX XX. Coricar 

"XXX X” è E‘indin//o di partenza della raulh 
mentre “L odcar £ il codice del carattere che 
vogliamo scrollare Questo non e. come si 
potrebbe supporre, d codice ASCII, bensì il 
codice d» schermo, ricavabile dalla tabella 


1000 PRINTCHRSC 147) "SCRDLL CARAT 
TERE CON UERIFICA DI COLLIS 
IONE" 

1001 PR INT"ESEP1PI0 D’USO: SYS XX 
XX, A" 

1002 FRI NT” ACCODI CE UIUEO DEL CA 
RATIERE ’’ 

1003 PRINT"PEEKC2)-0 : NESSUNA CO 
LLIS10NE UER I F I CAIA ” ; 

1004 PRlNT”PEEKt2)-l : COLLISIONE 

UERI FICAIA" 

1005 RETURN 

1100 DATA 032,253,174,032,158 
1110 DATA 103,169,000,133,002 
1120 DATA 134 , 251 , IBS, 191 , 133 
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1130 

1140 

1150 

1160 


DATA 252,169,007,133,253 
DATA 160,000,177,252,197 
DATA 251,200,042,170,169 
DATA 032,145,252,160,040 


1170 DATA 
1160 DATA 
1130 DATA 
1200 DATA 


209 , 252 , 200 , 006 , 1 30 
145,252,024 , 144 , 006 
169 , 001 , 133 , 002 , 200 
019, 160,000,165,252 


1210 DATA 133,254,165,253,024 
1220 DATA 105,212,133,255,177 
1230 DATA 254,160,040,145,254 


1240 DATA 198,252,208,202,190 
1250 DATA 253,165,253,201,003 
1260 DATA 208 , 194 , 096 , “1 , 1257 1 
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pubblicata sul manuali dt-ICM 

Il regisiro di collisione e la locazione 2 in 
questa verrà scritto il valore nullo se rum £ 
.iv venuta .ììlum.i collisione, meniti.- Lomenti 
1 nel caso se no veni uhi almeno uria In 
ceneraio 

Peekl 2) = | 1 Nessuna et Elisione 
Peck(- 1= I ;\ Imeni i una ai! lisine 

Per coni .mila ria nei propri pmgr. m n re- 


mo quindi bisogno di una linea deliipn 

SYS XXXX.rnd.ft Pedtf2X>n l'MEN.. 

insieme alla routine viene pubblicato anche 
un semplice programma Basic dimostrativo 
che stampa al centro dello schermo una stri 
scia di 46 B ' mentre, m alto, verrà stampata 
una "A' 1 {'hiamaia la routine, il carattere 
"scorrerà'' verso il basso e si fermerà soltanto 


quando avrà raggiunto la strisela di H", se- 
gna laudo la collisione av venuta 

I più esperti, ma soprattutto quelli che 
gliorio diventare esperti possono disassem- 
bliirla per cercare di "capirà qualcosa" ed 
c ve ritualmente modificarla o svilupparne al- 
tre sulla sua la [sari ita. che dtétlumn maceri 
uno strofi in tutte le direzioni realizzando in 
E li I minio, im "tihtl utile rn tulli j program 

mi . "giot-hcrcci’i” 


10 REH D I MOSTRAI I UG 01 SCRDLL 
FLG 

17 : 

20 X-e 0776 :REM INDIRIZZO SUGGE 

rito gu cannooaPE cqjipijter 

CLUB 
25 : 

40 COD " 1 : REM CODICE DI SCHERM 
Q DEL CARATTERE "A” 


50 PR I NTCHRSt 147 ) : PRJNT: PRINT“ 
A" : FOR K-l TO 15 :PRINT:NE 

XI 

60 FOR K-l TD 40 : PRIMI ”B" ; : NEX 
T 

70 5 YSX.C 0 D: PRINTCHRSC 19 ) ”PEEK 
Ce)-”i PEEK( 2 ) 

75 FOR J-l TO 100 : NEXT 
B 0 IF PEEK( 8>-0 THEN GOTO 70 


Doppiamente Pokr 
Deck 

<20859/209 14) 

Duke 

(20915/20952) 

I numerosi puntatori presenti nella memorisi 
del ( 'i 1 ^ sono organizzati .1 coppie secondo la 
fornir* hv te basso U Hi. byte alto (MB), il che 
vuol dire che l’indirizzo [ A DDK s a cui punta- 
no deve essere calcolato con la io muto 
ADDR = l B4HB*256 
Ricorriamo ad un esempio pratico la mento- 
ri;! fter f pmgiammi Hask termina, di norma, 
alla locuzione deci mule 1 puntata' ‘ da 

due locazioni situale in pagina n, c, precisa- 
mente, la 55 e la 5ò I due puntatori, al l'accen- 
sione del computer, contengono rispettiva- 
mente i valori standard n e 1NK Eseguendo il 
calcolo visto poma, si scopre che 1 1+256” |C)<I 
fa 4lb*6ri. che è proprio l'indirizzo richiesto. 

Questi, e molti altri puntatori, necessitano 
spesso di modifiche da parie dell'uienie, sia 
per riservate una Ama di memoria a r c umile 
l.M, che per salvarla 

Supponiamo, ad esempio, di volere che la 
memoria per i programmi Basic non termini 
aJJ indiriz/o4ft‘/ti0 ma a v>52. perche abbiamo 
bisogno di spazio per allocarvi dati relativi a 
spnle o routine in LM lin pratica £ ciò che 
facciamo utilizzando ri programma “Fissi 
Top di memoria ' I Per tare ciò è ovviamente 


necessario modificare i puntatori citati (55 e 
56 1, in modo da farli puntare esattamente 
all'indirizzo 5652. Per lare quanto ci propo- 
niamo. avremo bisogno dapprima di tnistor 
mare ^652 nella torma byte basso Tiyle alto 

I a sequenza di operazioni necessarie t in- 
versa a quella vista prima e cioè, supponendo 
che A DPR sia l'indirizzo m oggetto, 

eseguiremo: 

HB=1NT( ADDR J 256):RF M Byte alto 
LB»ADDR HB " 256 REM Bvte basso 
PO Kb 55, LB: POKL 56,1 ili 

Veì nostro caso f AJDDR 3 ^5652), HH vale 
INTf 5652 256 »=22 e LB vale 5652— 
22" 256=2<l( infatti 2(1+22*266+5652), quindi 
i valori m 21 ‘e 22 andranno POKati rispettiva 
mente m 55 e 56. raggiungendo cosi il ruttino 
scopo. 

I calco Jt. anche se non complicali, a lungo 
andare diventano noiosi ,i (.ausa della ripetiti 
vita e appare evidente Fui dna di una routine 
LM che provveda automatica mente a corner 
(ire gli indirizzi nella forma LBTHBe. magari., 
anche a "sbatterli ' m memoria alle locazioni 
desiderale fìllre a questa, sarebbe motto uti- 
le anche ima routine per svolgere il lavoro 
contrario, che legga, cioè, gli indirizzi netta 
forma LB HB per poi convenirli nella con- 
sueta forma decimale, più facilmente leggibi- 
le dagli utenti 

Funzioni di questo tipi] potrebbero essere 
chiamate Duke (Doppio pOKL) e Deck 
( Doppio pH K], Rifacendoci all'esempio di 


prima f inizia Èv/a re i puntatori 5 5 e >6 al l'indi- 
rizzo 5652» sarebbe sufficiente evi ciuf e Dokc 
55.5652 menu re, pct leggerli, basterebbe un 
PRINT Deciti 55» 

Le routine che svolgono i compiti rie senili 
per ehi non l'avesse ancora capito, snrti>quel 
le presentate in queste [\igine Fornito Findk 
rizzo È ADDR ) e il valore l VALt >Rf i. la mu 
tuie "Dokc " si preoccupa di convenire il "va- 
lore” nella torma I BliH c ds potare i due 
numeri rispettivamente ut ADDR e 
ADDR+L La Deck, invece, legge idut valo- 
ri contenuti in ADDR e ADDR-H e li trasfoi 
ma in numero decimale, che sarà poi immesso 
in una variabile li scelta 

Le routine che proponiamo si usano nel 
modo seguente: 

Dokc; SYS XX XX .ADDR, VAI HRF 
Deck SYS Y'YYY ADDR. VARI AB!! F 

XXXX" e 'YYYY' somigli indirizzi di par- 
tenza delle routine, ovviamente diversi e pe 
raltro rilocahili in qualsiasi zona libera di mi 
moria RAM "ADDR è l’indirizzo tanzi tl 
primo indirizzo della coppia desiderala: nenr 
diamo che qui si ragiona L a compie"! che vii- 
gliamo leggere o scrivere, e può essere messo 
in torma cspheita, ossia come numero, oppa 
re anche come variabile o espressione nume- 
rica Ve) castT della dokc, “VAI ORI e il 
viilore che vogliamo senvcre m ADDR c 
ADDRil e a neh esso può essere scritto sia 
esplicitamente che sotto forma di espressione 
o variabile. Nella deck. "VAR1ABII F " e 
appunto Ili vanabile (che ni>n può essere di 
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Come utilizzare le routine 


s 


ui N, 31 di Commodore Computer Club i 
iniziala una nuova rubrica che ha lo scopo di 
venire incontro ai principianti (senza trascu- 
rare gli esperti}, che desiderano potenziare al 
massimo le caratteristiche del proprio 
computer. 

Il Balie presenta, infatti, carente notevoli 
che possono esser limitate ricorrendo alluso 
di routine in linguaggio macchina (L.M): è 
sufficiente attenersi alle istruzioni pubblicate 
per utilizzare i sortoprogrammi LM con b 
massima semplicità. Gli "esperti" potranno 
fare a meno di seguire le istruzioni ed utilizza- 
re dire riamente i programmi L.M . pubblicati. 

I principianti, invece, i opportuno che leg- 
gano con attenzione le "istruzioni per Fuso" 

0* Se questa t la prima volta thè leggete la 
rivista* accendete il vostro Commodore 64 e 
saliate al punto Ni. 

\* Accendete il computer e. se desiderate 
“fondere" alcune (o tutte) k routine di que- 
sto numero con quelle tratte dai numeri prc 
cedenti (a patto, ovviamente che ne siale in 
possesso), caricate il file-program ma "Nuovo 
Sistema" (nome standard adottato} con una 


delle due forme vinta Ètiche che si riferiscono, 
.rispettivamente, ai possessori di nastro Q 
disco: 

Load "Nuovo Sistema* 1 , 1. 1 
Load "Nuovo Sistema".#, t 

Subito dopo digitate NEW c premete si ta- 
sto Return, 

2' Caricate il programma "Fissa Top di me- 
moria" e lanciatelo col solito RUN. Alla do- 
manda "Ultima locazione?" digitate 
alla successiva richiesta di conferma, premete 
tl tasto "S" I e altre informazioni che appaio- 
no sul videt) possono esser comprese solo da- 
gli esperti: i principianti possono tranquilla 
mente ignorarle e saltare alla prossima fase 
(N,3), 

3' Caricate [o digitale dalla rivista} il pro- 
gramma “Caricatore" 


4' Digli me dalla rivìva la routine che interes- 
sa (scritta sempre m Basic, contenente in pre- 
valenza istruzioni Data e numerata da 1000 in 
poi). 


,V Effettuale una copia di sicurezza del pio- 
grammi! che rappresenta la “fusione" dei due 
listati ("Caricatore + routine Basic 
pubblicata). 

6' Dopo aver digitalo R lui. alla domanda "Da 
quale locazione?" rispondete con l m di rizzo 
iniziale suggerito nello stesso titolo della me- 
line in oggetto. Se il computer, dopo alcuni 
secondi, visualizza, come indirizzo finale, un 
valore diverso da quello pubblicato nd titolo 
(oppure il messaggio "Hwore di irascri/io 
ne ,h ). interrompete il lavoro (tasti Run Stope 
Resto re) e verificaie con attenzione quanto 
avete trascritto da rivista. 

Se, invece, compaiono messaggi "confor- 
tanti" ( Routine allocala da.,, a.,. Attivare 
con Sys... ed altre informazioni comprensibili 
dagli esperti), digitate il programma dimo- 
strativo c lanciatelo: da questo momento ave- 
te a disposizione una nuova routine LM da 
attivare mediante SYS come indicato nelle 
istruzioni pubblicate per ciascuna murine 

7 * Ripetete te operazioni* dai punici 3 in poi, 
per ciascuna routine pubblicata che intendete 


FÌSSA TOP «ErtO 


100 PmNTOm$( 147} 'FISSA TOP DI 
MEMORIA" 

310 INPUT "ULTI UÀ LOCAZIONE" :X ; 
X-X~l 

112 PRINT ;PR1NT'I VALORI ATTUAI 
l SONO:" .PRINT 

J 2 3 Xl^INT(X/256) ;X2-X-( Xl*256? 

115 PRINT" PEEK(55)i" PEEK(55) :PR 
ÌNT"PEOU56) :"FEEK(56) 

1 16 PRINT" FRE(Q) ;' FRE( 0} 

117 PRINT :PRtNT" I VA LORI NUOVI 
SAREBBERO ; " :PR tìlT t PRINT "PEE 
K( 53j *"X2 

118 PRINT "PEEK<56) ;“X1 

120 PRINT .PRINT "CONFERMI? ( S/N) 

fi 

130 IF ?EEK(19?)-64 THEN 130 
2 35 IF PEEKC197X >13 THEN POKE 
198 r 0; RUN 

150 P0KE 55.X2?FQKE 56, XI; RUN1 
60 

160 PRINT f 'FR£(0} ;''FRE(G) : PRINT: 
PRINT 'NEW" 


" FINE ; "T 

ISO IF T<- X THEN HOT 

190 PRINT ; PRINT' CONFERMI? CS/N) 

1 1 

200 GET A$ - IF A|- ,m THEN 2QÙ 
2 10 IF Ai< >"S LJ THEN HOT 
220 PRINT ; INPUT NOME FÌLE";AS 
230 PRINT l- CASSETTA" .PRINT" 2- 
DISCQ " 

240 0£T Bf ; IF Bi- l " THEN 240 
250 IF THEN W-1.Q0T0 280 

260 IF B$- 2" THEN W-tì.GOTO 2 80 
270 GOTO 240 
280 PRINTCHR$(147 } ; 

290 POKE 198 .5: POKE 631.19:PQKE 

632,13:P0KE 633,13 :P0KE 63 
4 ,13 i POKE 635.0 

300 Xl-INTCX/256) :X2~X-<Xl m 256) 
: PRINT" fT 44 , "X1”;FT43, "X2 ; 
310 YL~lNT(T/’256) :r2-T-(Yl*256) 
iPRlNT" .Pr46."YV' 1PT45/ Y2 
32 0 PRINT:PRINT:PRINT'S*"CHR$(3 
4)A$CHRS(34}" , f 'W " .1" 

330 PRINT .PRINT. PRINT. PRIHr -FRI 
NT" SYS647 38" 


SAVE ZONA RAM 


CARICATORE 


150 FRJNTCHRff I47J ; INPUT "LQCAZ 
JONE INIZIALE " ;X 
160 INPUT "LOCAZIONE FINALE" ;T 
170 PRINT :PRI NT' INIZIO: "XzPRINT 


150 REM PER UTILIZZARLO . LEGGI 
LE ISTRUZIONI PUBBLICATE SU 
160 REM COMMODORE COMPUTER CLUB 


1 70 ; 

190 Y~-l;GOSUB 1000 :PRINT: INPUT 
11 DA QUALE LOCAZIONE" ;X 
190 READ MhY-Y+UlF W<0 THEN 21 
0 

200 GOTO 190 

210 frint frima locazione -"X 
220 PRINT"ULTIMA LOCAZIONE -"*+ 
r-l: PRINT 

230 PRINT' CONFERMI? (S/N>" 

240 GET AS:IF A*- Jr " THEN 240 
250 IF AS-"S " THEN RE STO RE :T-X 
.■GOTO 2 80 
260 RUN 
270 : 

2 80 GOSUB 1000 ;PRINT :PRINT" ATTE 
NDERE . * * " .-FRINT.-W-O 
290 READ B.IF 5^-0 THEN POKE T, 
B;T-T+1:W-W+B:G0TQ 290 
300 READ B.IF É< >W THEN PRINT :P 
RI NTCHR$( W)" ERRORE DI TRAS 
CRIZ IONE" -END 

310 FRI NT" ROUTINE ALLOCATA DA"X 
A 'T-V'CQMPR ;PRINT 
320 PRINT" ATTIVARE CON 5Y5''X:FR 
1NT 

330 Xl~INT(X/256) :X2-X-(X1*256) 
:PRINT"PQKE44. 'XV' :POKE43>" 
X2 i 

340 Yl-INTCT/256) :Y2**T-(Yl m 256) 
; FRI NT" .-FOKE4Ó , " Y1 N *- PQKE45 t 
"Y2:END 
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' collezioni! re non di menile a neh' Ut digitare 
NF;W dopo tigni felice conduzione della tare 
S.h Ai principiami cónzJglbmn vivamente di 
trascriverle tutte in modo da aumentare Ili 
propria esperienza e, soprai tutto, per evitare 
incomprensioni degli articoli che leggeranno 
su Ti un mm! o re i. ompu ter Club 

N C a acute. dopo un nuovo NE- W, il program' 
mji “Sa ve Zona Kant" e, dopo lI Run. atta 
domanda “Da quale locazione ?" rispondete 
con 2t w w n i Alla seconda domanda ,L A quale 
locazione. 1 ’ riponeteti: digitando l'indirizzo Ti- 
naie dcH uElima routine trasentii. A seconda 
se avete un registratore oppure un drive. %ul 
nastro (oppure vul disco} vi ritroverete. dopo 
aver risposto alle vane domande, il file- 
programma Nuovo Sistema (nome che sug- 
geriamo di assegnare quando compare hi rela- 
tiva domanda i Tale file-programma (tisi cari 
care come indicato al punto J \ sarà utilissimo 
sia per arricchire In vostra raccolta rtrascn- 
vendi > le routine dei prossimi numeri di f om- 
m odo re { 'oitipuicr ( luh k sia per utih/zurk m 
vostri listati 

tJ ' I Vigilate Sì S M?3,N oppure premele il tasto 
ds Reset | se lo possedere t m modo da rimetto 
re “a posto ’ il computer Caricale il program- 
ma “Fissa i op di memoria e rispondete con 
ll*.m ai In domanda e he vi porrà da questo 
momento potete disporre sia dei le consuete 
istruzioni Basic che delle routine LM richia- 
ma Fili con le dornspondenti SYS Sun di- 
me lineate di ripetere la presente fase fS Vi 
lune le volte che premete il taMn di Reset ■* 
dopo un reset software (SYS M7TJS) Se. inve- 
ce, spegnete il computer, vara necessario at 
E tiare hi fase S \ c N 2 per inserirle mimamen 
te nei va Itola lo re 3e nuove routine ed usarle 
senza pericolo. 


( ‘ollabura/ione dei li ttori 


I lidi uri chi- in Crii dumi rullata) rare devrmu 
mviare mJniefiui tri 1 mutine . relativi listali db 
mostrativi ed art itoli esiptìcutiii. le thirmr fin 
seguire per tu stesura dei listati (piumino rigi- 
de* per fl) vi mutivi di coni patìbiJìtui sono vinti 
seguii la te vul V3|. Per ulteriori in furili*/ in ni, 
comunque. c possibile teJefcmare in Redu/miit- 
ì(J2/K46/34Xi chiedendo di Michele Maggi. 


upo intero ne di i ipo siringai nella quale vo 
g lui mo che ■s t ^ immc^i il calore risultante dai 
rLìmcmilidl A DDK e ADDR-H 

Fer capire meglio, csarmnhtmn .incora una 
voha I cscmpro precedente per sellare M e 
s* al valore >n52 Insognerà impartire 

SYS XXYX. 5i.5b52 

mentre pei rite^iicre losies-yi valore immessi 
sara ne cessa rio scrivere 

SSS YYYY, 55,VAR:PUINI VAk 

Le routine pubblicale 'tono due. una per la 
tlokc ed una perla Deck Nei cariche vocila 
fe averle ciimcmporaneiimcnU ni memori* 
ricordatevi di cambiare Lindi ri//! uh pmten/a 
(Specificalo dalla sanabile Pj di almeno una 
delle due. e assicurarvi che non sism-rappou 
fillio l listati dimostrativi aiutami a capire 
evali. i motte eh iirgonicitli propoMi 


100tf 

tasi 

IB02 

1003 

1 004 
1100 
1110 
1 120 
1130 
11 1 *» 
1 3 1"ì0 
1 150 
1170 
1 150 
1190 
1200 
1210 


FKlNTCHRSt l47>' a D£tKi ESEMPI 
O DUSO; J ; FRI NT 
PRINT W 5Y5 XXX3f. rt. B; FRI NT B" 
: PRIMI 

primi -a- mnu oli uut byte 
□A DEEKARE" 

PKINT-G" VARIABILE LUI ASSE 
GNARE IL UAIPWE DA LEGGLKt" 
REI URN 

DATA 03£, 533, 174,036, 136 
DA [fi 1/3.032.547,163,015 
DATA 553,174.035,139,176 
DATA 133 , 073 , 135 , 0 / 4 , Ibb 
DAI A 013.600,004,163.014 
DATA Olb , 005, 155, 055, 100 
DATA 000,003,150,001,177 
0A1A 050,133.099,136,177 
DATA 020,133.099.155,000 
DATA 134,013, 162, 144 ,056 
DATA 036,073, lflB, 076, 500 
DATA 197,-1,6966 


1000 PR |NTCHRS< 147 J *- DUKE ESEMPI 
0 irUSD: ■' ; PRIMI 

1001 PRIMT'SYS XXXX.tì.H 1 ' MICINI 

1002 PRIMI 'A- PRIMO DEI DUE BYT t 
-PUMI A TURI " 

1.003 PH l NT "H*“ VALSE 0 ESPRESSI UN 
E C0/6S535J” 

1004 RETURN 

1100 DATA 035,553, 1/4,035, 1 3H 
1U0 DATA 173,032,247, ItìD, 165 
1150 HATA 060, 133,551 . 165.051 
1130 DATA 133,555,035.563, 174 
1140 DATA 035, 130. 1 73,036, 647 
llbO DAÌA 193,160.000,166,060 
1160 DATA 145,551 .600, 16^, 051 
1170 DATA 145,251,096,-1351*7 


bO SYSX . B*.tb36, Kt 

55 REM INIZIO BASILI k 4 J - 44 > 

t>0 SYbX. 43, JN 

B5 REM FINE MEMORIA HAblU <55- 
bb > 

70 5Y9X, 55, E I 

/b INPUI “SCttìLl un indirizzo 

DA L ELÌDERE-. " ; AEJDR ('RI NT 
DO 5Y5X , ADUR, VAR : PK INT ADUKt3^ , 
AD+ 1 ; DAR I Ab 1 LL 

63 PRIMI PR] NI ECCO ALTRI Pumi 
A [UHI 

Db PRIMI "RESET ? M , REb 

90 PRlNr h lNl/IU BAU IL ■ “ , IN 
95 RfelNl’TiNt UAfJlt: : " ; E 1 
95 PHINT* rND*SCEL fO ';VAR 


10 REM DI NOSTRA I I VU ITI DUKE 
17 ; 

50 X-6031biREn tMIJl R | V7JÌ SUB 6 E 

rito su ciunmlrruffE lumpiim-k 

CLUB 
65 : 

40 PR1 NU:HK* i 14 / > "HV L E LIBERI- 
"FRET 0 > 

60 INPUT *4 INE UH I A nEllUlfJA***, 
F 

DO SYSX.bb.E 

70 CLR PRIMI ttYTES LIBERI ' F 
PECO) 


Mappa di'Ha memoria 

di Nuovo Sistema 

(demo delk 1 routine pubblicate I 

jl prinm valurr indica I uuhri//n di [lurti-n 
r.i l coincidente e»n ìa S\ se uituirc d s4^ L nndu 
i lidie H f’ ultima lucazRiiié cunteiunte PiUtinui 
dalo della ^Itvva rmitiuv. 

20000/2001) Goto cakolato 
20012/20649 (ic^ob calcolato 
20050/20128 InterpAS 

2012^/20188 ( ambia ailxire al 
ra ratiere 

20189/20245 Scroi! carattere 
20246/20302 C ancella carattere 
20303/20445 i,muh I abd 
20446/20562 <;t>to Label 
20563/205% Kestore linea 
20597/20682 Disk tool 
20683/20775 Direc tory 
20776/20858 Scruti Oaj- 


10 REM DIMOSTRATIVO Ut UhEK 
50 X-600S9] REM INDIRIZZO HUGO E 
RITO SU COMMODORE CUMPuTER 
CLUB 

40 PR tNTCHRsr 147) ; LDOWNT " 

45 REM UETTUPE UI RESET tbSSB 
5-BS533) 


20859/20914 Deck 
209 15/20952 lh>kv 

Le routine di questi - nume ni mi di 

1 Jianeurlti M.uuuir 
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U rlvist» defili «tenti di ideili Commodore 



per i PROGETTI SPECIALI della Systems Editoriale 
collaboratori a tempo pieno oppure parziale. 

La persona ideale: 

-risiede a Milano o nel suo hinterland;, 

* è REALMENTE esperta in Linguaggio Macchina e Assembler; 

- è in grado di sviluppare autonomamente programmi di qualsiasi tipo; 

- è in possesso di un sistema completo (computer Commodore, drive, registratore, ecc.ì; 

- è interessato ad acquisire esperienza anche su altri sistemi (MSX, Sinclair, MS/DOS, ecc.) 


Per un primo contatto TELEFONARE alla Systems Editoriale (tei- 8467348) il martedì o venerdì 
pomeriggio (dopo le 16) chiedendo deiringegner de Si mone. 







GIOCHI 

COMMODORE 64 


Atterraggio lunare 


Ancora un gioco realizzato per metà in L.M. 
e per metà in Basic in modo da avvicinarsi 
gradualmente (divertendosi...) al cervello 

del vostro C/64. 


di Carlo & Lorenzo Hartzxrtta 



nche se non siete veri astronauti, po- 
tete sempre tentare l'avventura spaziale. 
Alla guida dèlia navicella (aprite) dovre- 
te riuscire ad atterrare sulla luna badan- 
do a non consumare tutto il carburante 
presente nei serbatoi. Ovviamente du- 
rante l'impatto con la piattaforma di at- 
terraggio, la sonda non dovrà viaggiare a 
velocità elevata per evitare la distruzione 
e la conseguente morte degli astronauti. 
Vince chi riesce a risparmiare più carbu- 
rante possibile, 


Il gioco stimola le capacità di calcolo 
balistico dei concorrenti: modificando la 
potenza dei motori potrete regolare la 
discesa per effettuare un atterraggio 
morbido. 

Durante lo svolgimento del gioco (che 
gira in L.M } potrete sempre controllare 
la potenza dei motori (Power), la veloci- 
tà di discesa o di salita (Speed), l'altitudi- 
ne (High) e il carburante (Fueì) indicati 
mediante i "peak le ver nella parte bassa 
dello schermo. 


E' inutile ricordare ai principianti che 
possono sbizzarrirsi modificando nel li- 
stato i parametri specificati con le REM. 
Ai più arditi consigliamo di provare a 
sostituire la parte di programma che crea 
il paesaggio lunare (linee da 320 a 372) 
con un altro sottoprogramma, per mi- 
gliorare e personalizzare la grafica de! 
gioco. 

All'opera dunque e.„ digitare gente, 
digitate 
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VENDITA PER CORRISPONDENZA 


GRUPPO CONTINUITÀ 

Formi o sema e i2 Gallerie a si ilo ricaricabih 
Consento il funzionjinnenìa d«F Vostro computer 
Commodore C-6- o VlG 20 in assenza di correo- 
in. Durata ci funzionamento 30 minuti Rie anca 
tramite alimentatore Commodore 


KIT ALLINEAMENTO TESTINA 

Composto dal caccievile. nastro di con [rollo e Slrtimenlodi ia- 
ttura con mcmilof audio permeile il perfetto aiLmeemenlo -Je- 
rtyistrato' u quali anche con nastri commerciali. 


VELOCIZZATGRE DI CARICAMENTO FLOPPY 

Cartrldge con *jo insieme d. ol>ii:y rosidenl; su ro$ per velocizzare 
il drive nel Commodori tri 

INTERFACCIA RADIO 

Indiipon&abiie per registrare con 
raggiratore Co-mmcdCTo modello 
"C 2 N i programmi speciali per 
computer trasmessi dalla emrttertt 




CUFFIA PER 
COMMODO- 
RE C 64 

Leggerissima per- 
mette n ascono per- 
sonale dei compu- 
ter sviando di di- 
sturbare durame i 
■giochi. 


COPIATORE PROGRAMMI Jj ■- 

Disposiijvó hafdware per efieiiuare cop-'e di na- 
stri protert. c turbo utilizzando due- rcci- tiratori 
Cammodc-re a compatibili 


DUPLICATORE CASSETTE 

Indispensabile per ■' tipizzare de He ctijjt. co" un 
registratore normale ti uh nasi ro proietto ocpn 
eàrtCamenlci ?urtx 



BUONO DI ORDINAZIONE 


VOGLIATE INVIARMI IN CONTRASSEGNO 


WMF OOGNQM-T 


ND RIZZO 


CAP 


CITTA 


v iv -a 


N. 

Art, 

L j 

N. 

Art. 

L, 

N 

Art. 

L | 

SPESE SPEDIZIONE 

s 

kri 

PAGHERÒ ALPOSTINO 

L. J 
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Nel digiare righe df programma ba 
sic che contengono istruzioni DATA, 
è piuttosto tacile incorrere in errori di 
Agitazione Supponiamo che un'ipo- 
tetica linea basic numerata con 1200 
debba contenere i tre valori 123. 
4S6 709 Ecco alcuni esempi di erro- 
ri piu frequentemente commessi 


1200 DATA 123.456 789 

C è una virgola dopo la parola 
DATA i dat Metti dal computer so- 


no in questo caso, quattro 0. 123 
456. 709 Se. intatti non figura alcun 
carattere dopo l’istruzione DATA au- 
tomaticamente viene assunto il valo- 
re nullo (0) 


1200 DATA 123 456 789. 

In questo caso, dopo il numero 
789 il computer, grazie alla presen- 
za della virgola erroneamente msen 
ta. “crede che ci sia un attro valore 


e, non trovandolo. k> assume come 
nullo 10) 


1200 DATA 1234.56 789 

La virgola è posizionata male, vaie 
a dire dopo il carattere “4 e non 
dopo il carattere “3‘ Il computer non 
può sapere se il valore esatto è 123 
oppure 1234 e individuare un errore 
in questo caso, risulta piuttosto 
laborioso 


100 R Eri COMMODORE 64 

10E REM ATTERRAGGIO LUNARE 

104 REM BASIC+LM 

106 REM BY C&L BARA2ZETTA 

100 A-RNDC-TIJ 

110 SPS«CHR4C3è) :CU-64B: SC*10E4 
HE 5P-1SB7E: PR=163B4: DA-16896 
114 UI-53E40: SI-54E78: C0-5BB9G 
116 F0R A*0 10 £ ; P0KE SI+A*7+4, 
8 : NEXT 

110 A“Q ; REM U0LUME 
1E0 POKE 51+84,6 OR 180 
1EE POKE SI+14, E55: P0KE 51+15,8 
55 

1E4 POKE 31+81,0: MOKE SI+EE,1E8 
1E6 POKE S I +E3 , 3 : P0KE 51+16,103 
1E9 PRINTCHRSC 147 )CHR$ C tì ) 

130 5YS5879E : REM I N 1 2 1 AL IZZAZ I 
ONE UIDED 

1 3E POKE U I +3E , 5 : REFI COLORE B0 
RDQ 

134 POKE U 1+33,0: REM COLORE 5F 
□ NDD 

13G POKE CU, FEEKCUI+3E) AND 15 
130 PRINT5PCC 11 } "ATTERRAGGIO LU 
MARE” 

140 PRINT : PR I NTSP$ "5CR I ITO DA C 
ARLO fi"; 

1HE PRlNTSPSi "LORENZO BARA22ETTA 
» 

144 PRINT : PRINT: PRINT : PR1NT5PCC 

7)J 

146 PR I NT "USA IL JOYSTICK IN PO 
RTO 1" 

14B PRINT: PR I N.TSPCC 6 ) ; 

150 PR I NT "OPPURE 1 TOSTI ECTRLJ 


E cej" 

155 PRINT: PRINTSPCC7J ; 

154 PR 1 NT "PER OiriINUIRE 0 AUMEN 
TORE” 

155 PRINT: PRINTSPCC SI ; 

158 PRINT "LO POTENZO DEI MOTORI 

H 

160 POR A-l TO 4: PRINT: NEXT: PRI 
NTSPCC 143 ; 

165 NU=556; PRINT”OTTEND 1 "NU 

154 FOR 0-0 TO 511: POKE SP+0,0: 
NEXT 

155 DOTA 48,0,15,45,0,63,55,40 
,55,48 

16B DOTO 170,63 

170 DOTO 48, 0, 15,558,0, 15 , 550, 
40,58 

175 DOTO 555,170,18 

174 DOTO 48, 0, 15, 4B, 0,53, 115, 4 
0,63,48 

175 DOTO 170,63 

17B DOTO 48, 0, 15,555, 0, 15,555, 
40,13 

100 DOTO 558,170,15 
185 FOR 1-0 TO 3: FOR K-0 TO 11: 
GOSUB 436 

184 POKE SP+ I *54+K , O: NEXTK , 1 
IBS DOTO 48,85, 15,45,170,168,5 
,535,188 

1BB DOTO 5,535,158,10,170,160 
130 FOR K-15 TO 56:605UB 438 : FO 
R 1-0 TO 3 

135 POKE SP+ I *64+K , A : NEXT I , K 
134 DOTO 61,155,154,81,155,154 

136 DOTO 53,545,544,53,845,544 
138 DOTO 53,515,515,53,515,515 
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200 DATA 3 1 , 95 , 32 ,31, 95 , 92 
202 FOR 1-0 TO 'Si FQR K-27 TQ 32 
: GOSUB 436 

204 PDKE SP+I*64+K, A: NEXTK, I 
20B DATA 10,170,160,2,170,126, 
2, 170 

20B DATA 128,3,105,192,15.20.2 
40,12 

210 DATA 0,48,12,0,48,12,0,46, 

63.0. 252 

212 FQR K-33 TQ 59: GOSUB 496 :FQ 
R 1-0 TO 3 

214 POKE SP+I*64+K, A: NEXTI ,K 

215 DATA 60,126,255,255,255,25 
5,126 

21B DATA 126,126,60,60,24 
620 FOR K=0 TO lliQOSUB 496} FOR 
1-4 TO 7 

222 PDKE SF+I*64+K*3+1, A ANO RN 
□CX)*256 
224 NEXT1 ,X 

226 DATA 32,233,228,213,241,20 

1 ,22B 

226 DATA 223,32,233,160,227,20 
2,242 

230 DATA 203,227,160,223 
232 Din n< 1 , 0 } : FOR R“0 TO 1 : FOR 
C-0 TO 8 

234 GOSUB 496: riCR , C)=*A : NEXTC, R 
236 DATA 8,72,136,72,152,75,14 
4, 13,254 

238 DATA 0,66,206,11,160,5,104 
,136,16 

240 DATA 252 ,86,36, 222 ,0,66, 18 

9.0. 66 

242 DATA 72,74,74,74,8,24,105, 
40 , 202 

244 DATA 15,251,168,40,240,5.1 
59,150 

246 DATA 153,31,7,104,41,7,170 
, 189, SS 

24B DATA 64,153,32,7,104,168,1 
04,170 

250 DATA 104,40,36,30,32,101,1 
16,117 

252 DATA 37,246,234,231,120,21 
6,56,169 

254 DATA 0 , 162 , 3 . 1B8 , 0 , 66 , 240 , 
9, 157 


256 DATA 0,66,32,0,64,136,208, 
250,202 

258 DATA 16,239.172,8,66,185,6 

4.64.141 

260 DATA 144,7,173,2,66,168,9, 
24B.41 

262 DATA 251,141,248,7,152,74, 
73, 127 

264 DATA 54,105,39,141,1,208,1 
73,27 

266 DATA 212,141,40,208,9,252, 
141,249 

£88 DATA 7, 173, 0 , 66, 74 . I4l„ 1 , £ 
12,74 

£70 DATA 74,74,£4, 109,1, £08, 10 

5.2.141 

27£ DATA 3 „20B , 173 , 1 . 66 , 74 , 141 

, 8,212 

274 DATA 160,0,152,24,109,10,8 
6,144 

276 DATA 251,200,208,247,173,0 
,88,240 

27B DATA 09,74,74,141,16,66,17 
3,7,56 

280 DATA 56,237,15,66,141,7,66 
, 176 , 54 

282 DATA 174,3,66,208,14,142,7 
,66,172 

284 DATA 0,66,32,0,64,136,208, 
250 , 240 

286 DATA 49,162,3,32,0,64,173, 

1,220 

288 DATA 16B, 41 , 4 , 208, 14 , 173, 4 
, 66 , 56 

290 DATA 237,9,66,141,4,66,176 
,24,144 

292 DATA 17,155,41,0,208,17,17 
3,4,66 

294 DATA 24,103,3,66,141,4,66, 
144,5 

236 DATA 162,0,32,0,54,173,0,5 
5,168 

298 DATA 73,128,15,5,73,255,24 
,105,1 

300 DATA 141,16,66,173,8,66,74 
,152,176 

302 DATA 2,73,128,10,173,5,66, 
144,30 

304 DATA 237,16,66,141,5,66,17 
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6, 35, 172 

30b DATA 1,66,208,23,73,233, 10 
b.l, 141 

30tì DOTA 3,66,173,8,66,73.1,14 
1 , tì , b6 

310 DATA 16, 13, 103, lb.BB, 141 , b 
, 66, 144 

312 DATA 5,162,1,32,0,64,173,8 
,66,74 

314 HATA 173,6, 66, 144, 17,637, 1 
, 66, 141 

316 DATA 6,66,176,22.173,2,66, 
608, 12 

31B DATA lbe, 3, DB, 36, 103, 1 , 66, 
141,6 

320 DATA 66, 144,3, 16e,2,3e,0,6 
4,76,37 

362 DATA 64,-1 

324 FOR 1=0 TG 381 : GDSLia 436: PO 
KE PR+I , A 

326 NEX T : I F SQO50436 THEN 502 
328 PRINTCHRSl 147) 

330 H = 12 : REFI COLORE MONTAGNE 
332 S=RNQC1)< .5: K= INTCRNUU )*6) 
334 FOR 0-0 IO 33 : A-240+R*40+C 
336 POKE CO+A , H : POKE 50+A, 233+5 
*10 

33B FOR I-R+l TU 6 ; A-240+ 1 *40+0 
340 POKE 00+ A, H: POKE SC+A,160;N 
EXT 

342 IF R-0 OR R-5 OR RNDC1)>,4 
THEN 346 

344 3-= NOI S : BOTO 330 
346 IF 5-0 AND R-0 DR 5—1 AND 
K-5 THEN 344 
348 R-R- 1-3*3 
350 NEXT 

352 FOR 1-1 TO 30 : A-RNDl 1 ) *440 
354 IF PEEK(5C+AJ<>32 THEN 358 
356 POKE CO+A, RNDC 1)*16: FGKE 50 
+ A , 46 
356 NEXT 

360 FOR R=0 TO 1 : FOR 0=0 TO tì 
362 2=640+ R* 40+ 1 5+C 
364 POKE 00+8,4: REO COLORE PIA 
TTAFORHA 

366 POKE SC+B, MCR, 0) : NEXTC, R 
366 FOR 0=735 TO 743 
370 POKE C0+C,3:REH COLORE PIA 
TTAFORHA 


372 POKE 50+0, 102: NEXT 

374 PRINTCHRS(ia) 

376 FOR H-l TO 19 : PH INI : NEX1 
370 POKE CU , 1 : REM COLORE TRAI! 
EOO IO 

3B0 FOR C-0 TO 33: PRINTCHRSC 45) 
; : NEXT 

382 POKE CU , tì : KEH COLORE STRIO 
CIA POWER 

384 FOR 0-0 TO 15 : PRINT5PS ; : NEX 
T 

386 POKE CU, 2: REM COLORE 51KI5 
CIA POWER 

3B6 FOR 0-16 TO 33 : PK I NTSPS ; : NE 

XT 

330 POKE CU ,10: REH COLORE SOR! 

ITA POWER 
392 FK INI "POWER" 

394 POKE CU, 14: REH COLORE 5TRI 
SCIA SPEEO 

396 FOR C-0 TU 2 : PR I NTSPS ; ; NEXT 
390 POKE CU, 6: REH COLORE 5TR15 
CIA SPEEO 

400 FOR 0-3 TO 31 : PRINTSPS ; : NEX 
T 

402 POKE CU, 1: RED COLORE FREGO 
ETTA 

404 PK I NI SPSSP3S ; 

406 POKE CU, 14: REH COLORE SCRI 
TTA SPEED 
408 PR I NT "SPEEO " 

410 POKE CU , 3 : REH COLORE STRIS 
CIA HIGH 

412 FOR C=0 TO 33 : PR INTSPS ; : NEX 
T 

414 POKE CU, 3: REH COLORE SCRIT 
TA HI OH 

416 PK INI "HI OH” 

418 POKE CU, 15: REH LUCORE SIRI 
SCIA FUEL 

420 FOR C-0 TO 3: FRI NTSPS ;: NEXT 
422 POKE CU. 12: REH COLORE SIRI 
SCIA FUEL 

424 FOR C-4 TO 11 : PRINTSPS; :NEX 
T 

426 POKE CU ,11: REH COLORE SIRI 
SCIA FUEL 

420 FOR C-12 TO 33 : PR I NTSPS ; : NE 
XT 

430 POKE CU, 1: REH COLORE SCRII 
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TA FUEL 

432 FRI NT "FUEL”; 

434 DEF FNHCX3" INTCX/256) 

43B DEF FNLCX J-X-FNHC X 3*B56 
438 X-327B8:REn POWER INIZI ALE 
440 POKE DA, FNHCX 3 : POKE DA+4 , FN 
LCX3 

442 X=0 : REM SPEED INIZIALE 
444 POKE UA+1 , FNHCX3 : POKE DA+5, 
FNL C X 3 

446 X=5B000:REFI HIGH INIZIALE 
440 POKE DA+2, FNHCX J : POKE DA+6, 
KNLCX) 

450 X-65535 : REfl FUEL INIZIALE 
452 POKE OA+3, FNHCX3 : POKE DA+7, 
FNL C X 3 

454 A-0 ; REM DIREZIONE SPEED IN 
IZIALE 

456 POKE OA+tì , - ( A - 0 3 
458 POKE DA+3, 200 : REFI UELOLITA 
’ POWER 

460 POKE OA+10, 20 : REFI UELOCI1A 

f 

462 POKE UI, 168: POKE UI+2,lb8 
464 POKE U I +21 , 3 : POKE UI+28,1 
466 POKE U 1 +37 , 6 ; REFI COLORE AS 
TKONAUE 

4BB POKE U 1 +36 , 7 : REM COLORE A3 
TRONAUE 

470 POKE U I +33 , 2 : REfl COLORE AS 
TRONAUE 

472 POKE SI, 0: POKE 51+1,0 
474 A-6: REFI UOLUFIE FIOTORE 
476 POKE S I +5 , 0 : POKE SI+b.A+16 
478 POKE 31+7,0: POKE 31+8,0 
4B0 A-6: REFI UOLUFIE RUFIORE DI F 
ONDO 

482 POKE S I + 12 , 0 : POKE 31+13, A+l 
6 

4B4 POKE SI+4, 12S: POKE 51+11,17 
4B6 5Y3PR+73 : X=P£EK C 781 3 
4BB POKE SI+4, 12B: POKE 51+11,16 
430 POKE UI + 3 , 0 : PRINTCHRiBC 133 
4B2 POKE CU, PEEKCUI+323 AND 15 
434 ON X+160T0 506,530,538,546 
486 READ A : NU“NU~ 1 • 

43B PRINTCHRSBC 1453SPCC21 3NUCHK4 
C203 

500 1F A>-0 AND A<256 THEN 3Q-3 
D+A: RETURN 


502 PRINT-PRINTSPCC123 ; 

504 PRI NT “ERRORE NEI DA fi": CLR 
: END 

506 FRI NT” TRUPPA POI ENZA AI Fluì 
ORI I ! *' 

508 PRI NT “LA TUA A3TR0NAUE E’ E 
SPLOSA" 

510 X-1024 : REFI ALTEZZA SCOPPIO 
512 POKE 31 , FNLCX3 : POKE SI+l.FN 
HCX3 

514 A _ 12 : REFI UOLUFIE SCOPPIO 
516 POKE 3 1 +5 , 4 : POKE 3I+6,A*16 + 
12 

518 POKE 51+4,123 
520 FOR 1-1 TG 100: FOK K-37 TO 
33 

522 POKE UI +K , RNOC 1 3*16 : NEXT 
524 POKE 2040, RNOC 1 3*64+64: NEXT 
526 POKE U I +1 , 0 : POKE 51+4,128 
528 60T0 566 

530 PRI NT “TROPPA UELQCITA 1 ! ! ” 

532 FRINIRLA TUA ASTRONAVE SI E 
■ » . 

534 PkÌnTSPSP'DISINTEGRATA" 

536 GOTO 510 

538 PR I NT ”T I 5EI ALZATO TROPPO 

t ! ” 

540 PRI NT "LA TUA ASTRONAVE E’”; 
542 PKINTSFì "ANDATA IN ORBI IA” 
544 GOTO 566 

546 PR I NT "ATTERRAGLI 1 0 EFFETTUAI 

OH" 

548 1F PEEK C DA+1 3 < 25 THEN 3b0 

560 PR I NT "FIA LA TUA UELUCIIA' E 
> « . 

552 PRINT5PI “TROPPO ELLUA1A" 

554 PR INT”LA TUA A5IRUNAUE E'”; 
S5B PR I NT5PI “ANDAI A D ISTRUITA” 
558 GOTO 510 

560 A-PEEK ( DA+3 3 "256+PEEK l UA+7 ) 
562 FRINÌ “HAI R I5PARFU AIO LI. "A 

m 

564 PRI NT “DI CARBURANTE" 

566 FRI NT : PRI NT "PREMI FUOCU Ù S 
PAZIQ"; 

568 PR 1 NT5PS "PER RIGIOCARE" 

S70 IF C PEEK C 56321 J AND lb3<>0 
THEN 570 
572 POKE UJ+1,0 
574 GOTO 32B 
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C 64 - C 128 - VIC 20 

Come costruire 
un mouse 


Poche migliaia di lire da investire 
in un simpatico apparecchio più 
utile di quanto non si creda 


di Alessandro d e Simun e 


i sono numerosi modi di comuni- 
care col computer e. per ognuno di 
essi, sono dii annoverare vantaggi e 
svantaggi. 

19 primo, e piti familiare, è sicura- 
mente costituito dalla stessa tastiera; 
grazie alla pressione di alcuni tasti il 
computer, qualunque esso sia, ‘ com- 
prende” i nostri desideri e cerca di 
aecon tentarci. 

Un secondo accessorio, non meno 
noto, è il joystick che, a pensarci be- 
ne* c ancora una tastiera (con appena 
cinque tasti), dalle caratteristiche er- 
gonomiche particolari che lo rendo- 
no idoneo nei videogiochi. 

Anche la penna luminosa, di cui ci 
siamo occupati nel N.30. va conside- 
rata come un sistema per "comunica- 
re" e, analogamente, la ta voteti a gra- 
fica. il Koala, e le paddle. 

funi ì sistemi esaminati hanno in 
comune un unico scopo: quello di 
impartire al calcolatore un ordine. 
Considerata la questione da questo 
punto dì vista è Incile, dunque, capire 
che non vi sono grosse difficoltà nel 
far girare un programma (ad esem- 
pio. di giochi) mediante la tastiera 
oppure servendosi del joy; busta pre- 
vederlo in fase di progettazione. Se 
desideriamo realizzare un gioco uni- 
versale nel senso che il computer e- 
meita un suono quando premiamo 
un tasto della tastiera, oppure il pul- 
sante dì 1 ire dei joy, oppure posizio- 
niamola penna luminosa in una zo- 
na particolare del video, sarà suffi- 
ciente realizzare, a Ifin terno dello 
stesso gioco, una routine che esami- 
ni. uno alla volta, i vari sistemi di In- 
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put (tastiera, joy. penna, eccetera) e* 
ve ri liceità la condizione pa nicol a re. 
si regoli di conseguenza. 

Ne consegue che, in giochi com- 
mercializzali. non ò possibile guida- 
re il computer tramite joy se non e 
sialo espressamente previsto dal pro- 
grammatore, 

I limiti del joystick 

Sembrerebbe, dunque, che non vi 
siano differenze, se non di carattere 
estetico, tra un modo di comunicare 
ed un altro. 

Pu r se in teoria ciò è vero non dob- 
biamo dimenticare che. in casi parti- 
colari, alcuni stai metili di Input sono 

certamente "migliori’’ dì altri. Chi ha 
giocato al meno una volta con un pro- 
gramma che prevedeva, indifferente- 
mente, Fuso della tastiera o del joy. 
non può che convenire che l'anima- 
zione dello stessi) game viene cesimi 
in modo deci sa meni e più rapido at- 
traverso l'assicella del joystick. D al- 
iro canto, pur se possibile (almeno in 
teoria), nessuno si sognerebbe di uti- 
lizzare il joystick in un programma 
di word processor, altrimenti la velo- 
cità di battitura sarebbe enormemen- 
te rallentata,.. 

In alcuni casi, perù, anche il joy- 
stick presenta limiti imbarazzanti 
nella gestione di giochi particolari. 

Pensate, infinti, ad uno dei proble- 
mi che si presentano nel caso in cui 
un personaggio (come uno aprile) 
debba esser spostato dalla sinistra al- 
la destra dello scherma Se ricorria- 
mo al joystick non possiamo fare a 
meno di realizzare ima routine che 
controlli la porta giochi: se l assicella 
è inclinata verso destra, lo sprite si 
muove nella stessa direzione, altri- 
menti deve restar fermo. 

Inevitabilmente, incasodi pressio- 
ne del joy. siamo costretti ad effettua- 
re una scelta: 

* Far muovere lo sprite solo se pre- 
miamo ripetuta mente russiceli a.. 

• Far uhi ove re di continuo lo sprite 
tinche l'assicella e tenuta inclinata. 

La prima ipotesi, in genere, viene 
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scartata a causa della difficoltà te fa- 
tica ) nel muovere ripetutamente l "as- 
sicella. 

La seconda ipotesi, d'altronde, im- 
pone lo studio di un nuovo proble- 
ma: di quanti pixel spostare lo aprile 
ad ogni animazione? 

Può infatti capitare l'occasione di 
dover spostare con grande velocità lo 
sprite (per evitare, ad esempio, un 
proietti le) oppure, al contrario, di 
spostarlo di poco, ma con precisione 
(nel casti in cui lo sprite debba segui- 
re un angusto percorso senza urtarne 
i bordi, „ 

Un unica velocità di spostamento, 
misurata in pixel per pressione, può 
andar bene per uno solo dei due casi 
e, in vitati] I mente, male per l'altro. A 
tale inconveniente si cerca di rime- 
diare con tecniche software. La più 
nota è quella che sposta di pochi pi- 
xel la figura se f assicella è premuta 
da sola: al contrario, se viene con- 
tem pormi carne me premuto anche il 
pulsante di Fi re. lo sprite percorre gli 
stessi spazi a velocità maggiore. 

Un altro sdenta, che cerca di risol- 
vere lo stesso problema, c realizzato 
sfruttando il fattore tempo: se l'assi- 
cella è piegata per pochi istanti la fi- 
gura si muove a bassa velocità: se. al 
contrario, si tiene costante mente pie- 
gata. la figura all'inizio si muove len- 
tamente e. a mano a mano che il tem- 
po passa, aumenta costantemente la 
propria velocità. Questo sistema, pe- 
rò. presenta problemi per chi non è 
pronto di riflessi e non è in grado di 
rilasciare il jn> al momento oppor- 
tuno. 


Alla scoperta delle padelle 

Prima di proseguire è bene precisa- 
re che il joystick come la slessa la- 
spera, è un dispositivo "discreto" non 
nel senso che sitai tatti suoi, ma nel 
senso che può avere due soli "stati'*: 
acceso o spento (On o Off. Uno o Ze- 
ro, Set o Reset). Non è possibile, ad e- 
sempio. esaminare una locazione di 
memoria per sapere se e premuto con 
forza oppure no; analogamente non 
è possìbile sapere (a meno di lare un 
programma apposito) da quanto 
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tempo è stato premuto o da quanto 
tempo è stato rilasciato. 

L 1 ii dispositivo dì ver so è detto "'ana- 
logico* vale a dire che. esaminando 
una particolare locazione ad esso de- 
dicato, è possibile sapere, grazie al 
valore della stessa (variabile tra zero 
e 255) la posizione dell accessorio. Se 
l'interruttore rappresenta un disposi- 
tivo “tutto o niente \ il potenziometro 
(resistenza variabile) costituisce il 
più diffuso esempio di elemento "va- 
riabile". La manopola di regolazione 
del volume del giradischi, la slitta* 
(slide) per regolare la luminosità del- 
la p parecchio televisivo, i variatori dì 
luminosità di recenti lampadari, so- 
no tutti collegati a potenziometri, db 
spositivi che consentono una regola- 
zione "fine” di una grandezza (volu- 
me, luminosità TV; intensità lumino- 
sa lampada, eccetera). 

Anche per i computer sono dispo- 
nibili potenziometri clic, "vestiti" in 
comodi contenitori ili plastica, sono 
denominati ‘‘Paddle" {= palelle). Le 
paddìe per ii Commodore 64 (C/l 28 e 

Vie 20) sono, a differenza del joy- 
stick. col legate in coppia ad un con- 
nettore per porte giochi. Ogni paddle 
è costituita da un potenziometro di 
470 Knhm e da un pulsante dì I ire. 
Poiché un potenziometro ha tre ter- 
minali. e il pulsante due. sembrereb- 
be che vi sia bisogno di cinque liti per 


ciascuna patitile. In realtà i due pul- 
santi hanno in comune la presa ( pi n) 
di massa (GNDl e necessitano, per- 
tanto, di tre terminali in toLale; ì due 
potenziometri, invece, hanno in co- 
mune il pin dei 5 Volt e una delle due 
estremità di ciascun potenzio me irò e 
lasciata libera. Ne consegue che an- 
che per i due potenziometri sono suf- 
ficienti tre pin terminali (diversi dai 
precedenti), Esaminando il connet- 
tore di uno paddle Commodore si 
notano, infatti, che solo sei dei nove 
fori disponibili vengono realmente 
utilizzati. 


Conte si gestisce una paddle 

Il potenziometro £ collegato ad un 
circuito integrato (t\L), posto all'in- 
terno del computer, chiamato con- 
vertitore analogico digitale ". Ciò si- 
gnifica che il C I. è in grado di con- 
vertire una tensione, compresa tra Oc 
5 volt, in un valore digitalizzato che 
deposita in una locazione di memo- 
ria. 

Vediamo ili chiarire le idee. Senza 
entrare nei dettagli, diremo, sempli- 
cemente, che un potenziometro, col- 
legato ad una tensione elettrica, è in 
grado di abbassare tale tensione in 
modo proporzionale alla sua posi- 
zione rispetto alla resistenza. ( Sle- 




gando un misuratore di tensione si 
può notare che ifigura 1) quando il 
cursore del potenziometro è in corri- 
pondenza del punto fi (praticamen- 
te: tocca il capo dei 5 Volt), ii voltme- 
tro indica, appunto, la presenza dei 5 
Voli. ÀI contrario (posizione A) la 
corrente elettrica è costretta ad attra- 
versare parte della resistenza prima 
di giungere al misuratore che ìndica, 
in questo caso, una tensione netta- 
mente inferiore. Se la resistenza è 
piuttosto elevala, e se il cursore è lon- 
tano dal pi n dei 5 Volt, la tensione va- 
le praticamente zero. 

Se. dunque, colleghiamo un con- 
vertitore analogico digitale ad un po- 
tenziometro, da una parte "entra" u- 
na tensione che possiamo far vana re 
spostando il cursore del potenziome- 
tro; dalla parte opposta troveremo un 
valore proporzionale alla tensione 
presente in ingresso: i 5 Volt verran- 
no convertili nel valore 255; 2,5 Volt 
saranno convertiti in 128 e 0 Volt cor* 
ri pondera n no al valore decimale II 
In alcuni casi si può avere il contra- 
rio | a 0 volt corrisponde 255 e a 5 Volt 
corrisponde t>) ma il concetto è 
identico 

A depositare il valore (0*255) nella 
opportuna locazione, provvede auto- 
maticamente \ì computer e l'aggior- 
na mento viene effettuato 60 volte al 
secondo! Sarà quindi sufficiente leg- 
gere. mediante L'istruzione Peek. il 
suo contenuto e prendere gii oppor* 
tuni provvedimenti durante il fun- 
zionamento del programma. 

Il vantaggio rappresentato dalle 
paddle consiste nel fatto che, ritor- 
nando all'esempio di prima, è possi- 


Commodore Computer Quh - W7 


HARDWARE 



bile posizionare, alisi velocità deside- 
rata* lo sprite stillo schermo agendo 
mjIUì manopola delle paddle: molar- 
la velocemente, o lentamente, non a- 
vrà alcuna influenza sul posiziona* 
mento finale dello sprite che dipen- 
derà unicamente dall'angolo di rota- 
zione dei potenziometro. 

Riflettendo su quanto detto sembra 
che le paddlc abbiano tutti i pregi del 
joy senza possederne i diletti c mera- 
viglia. di conseguenza, la scarsa dif- 
fusione di un simile accessorio. Vi è. 
in effetti un rovescio della medaglia: 
la conversione analogico digitale 
non è molto precisa e, a volte* al fi- 
dandole i! posizionamento di uno 
sprite. questo “ondeggia'' attorno ad 
una certa posizione rendendo* di 
conseguenza, difficoltoso il controllo 
del gioco. 

Un accessorio più preciso* ma più 
costoso* è la tavoletta grafica che, in 
parole (molto) povere è costituita da 
due potenziometri che occupano 
un intera superficie e possono e\ser 
considerali “fusi" tra loro. In pratica 
posizionando la punta di una matita 
tu, addirittura* un dito) in un punto 
della sua area* si comunica al com- 
puter la posizione della pressione at- 
traverso la modifica contemporanea 
delle due locazioni di memoria Tale 
strumento è utilissimo in applicazio- 
ni grafiche ma. a causa del suo prez- 
zo (oltre le 25<MXM) lire! non ha avuto 
il successo che meritava. 

ìOS - Commoctare Compilivi Club 


il mouse 

Il mouse non è altro clic urta scalo- 
letta di plastica al fin terno della qua- 
le sono montali due potenziometri 
molto speciali, collegati ad una sfera, 
che modificano la propria resistenza 
proporzionalmente alla rotazione 
della sfera stessa sul piano di lavoro. 
Per la forma bizzarra che aveva il pri- 
mo esemplare realizzati) (cavo di col- 
lega mento simile ad ima coda* pul- 
santi assonni gl ialiti alle orecchie, 
contenitore che richiamava la sago- 
ma di un topolino) f accessorio fu 
battezzato mouse ( - topo! e tale no- 
me è rimasto per identificare tale tipo 
di accessorio* 

La sua costruzione è però difficol- 
tosa ed il prezzo al pubblico risulta e- 
levato (da 250 ad oltre 500 mila lue). 
Nonostante ciò è molto richiesto e* 
spesso, fa parte della dotazione stan- 
dard dei computer professionali (stan- 
dard MS/ Dos}. 



Anche la C ommodore ha in listino 
un mouse ma* a causa del prezzo* 
non ce la sentiamo di consigliarlo ai 

fa. 

lei tori anche perché non vi sono iti 
giro molti programmi che ne richie- 
dano l'utilizzo. 

Non potevamo* però* fare a meno 
di cosi ruìrne un prototipo che, pur se 
completamente diverso (e. lo confes- 
siamo. più brutto.**) funziona sullo 
stesso principio. 


('ostruzione dei mouse 

forno si può notare d*i disegni, si è 
latto ricorso a due potè tizio-moiri a 
slitta. Il cursore del primo e stato col- 
legato stabilmente all’estremità del 
secondo (vedi foto) mediante un loro* 
una vite auto! dettante di opportune 
dimensioni ed uno strato di colla del 
tipo Allack (attenzione a non incol- 
larsi le di la!) per assicurare un colle- 
ga me n to i nd i si ru tubile, 

Una tavoletta di legno piuttosto 
ampia consente dì spostare ì due cur- 
sori con una sola mano: due di la 
muovono i potenziometri in lungo e 
in largo mentre il palmo della mano 
viene premuto contro la tavoletta per 

tenerla ferma. In tal modo si riesce a 
simulare in modo piuttosto efficace il 
movimento di un “vero' 4 mouse. Il 
pulsante presente sulla destra i se sie- 
te mancini mettetelo a sinistra) è fa- 
cilmente accessibile dal dito medio o 
anulare mentre il pollice e fi Ìndice 
sono addetti al controllo dei cursori. 
Un paio dì viti per fissare il potenzio- 
metro orizzontale e Vinavil a volontà 
sono incaricali di rendere monolitica 
(!) la struttura. I cinque collegamenti 
elettrici da effettuare (vedi figura) 
non costituiscono un problema e ne- 
cessitano. preferibilmente, di un ca- 
vo a piattina da cinque fili. Un con- 
nettore femmina a nove poli sì inca- 
richerà di inviare fi n forma/ ione nel- 
la porta giochi. 


Considerazioni aggiuntive 

Non è necessario che t potenziome- 
tri siano da 580 Rohm né che siano di 
eguali dimensioni o di eguale valore. 
Se desiderate realizzare un mouse ri- 
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corrt. 1 lido i poleu/icmtelri più piccoli 
di quelli clic compii io un nelle loto, 
anzi, torse riuscirete a governarli me- 
dio, U valore massimo, comunque. £ 
bene che non superi i ì.SO Kolim {nd 
piotolìpn abbiamo addirittura mori- 
la lo compone n li il a 51) Rotimi da lo 
che si può modificare la lettura via 
sol uva re f vedi programma demo). 

E' ìndi spensa bile, invece, che siano 
di lipo B ( lineare) e non di tipo "A 
{Logaritmici). Il pulsante deu b essere 
del itpo nomi al mente aperto, ma an- 
che un tipo normalmente chiuso può 
andar bene a patto di saper program- 
mare la Lettura della porta (e a meno 
di compatibilità con programmi che 
richiedano espressamente un pul- 
sa lite norma Ime me aperto) 

Utile è fa presenza delle rondelle, 
incuneate di impedire la deforma* 
/ione della carcassa del potenzionie- 
iro in seguito al serraggio dei dadi. La 
costruzione, come le dimensioni del- 
rintero accessorio, non sono crìtiche 
c ciascuno svilupperà un progetto se- 
condo le proprie esigenze. Ricordia- 
mo che, volendo, è possibile sfrutta re 
gli altri quattro ingressi prsenti nella 
porta giochi collegando altrettanti 
pulsami. 


100 REM MOUSE PER C/64/1EB 

110 : 

1£0 REM PADDLE CHUQ5E3 IN PORTA 1 

130 FQR I -63ET0B35 : REM ANNERISCE 

140 PQKEI t £55: NEXI : REM SPR1TE N,0 

150 POKEE040 , 13: REM BLOCCO 13 SFHITE 0 

150 P0KE53E71 T 1 : REH ASSE X RADDOPPIATO 

170 F0KE53£77 ( 1 : REM ASSE Y RADDOPPIATO 

150 F0KE53F75 , 1 ; PELI PRIORITÀ 1 SCHERMO 

130 P0KE53E67 , 0; REM COLORE NERO 

£00 PQKE53EB9, 1 : REH ABILITA 5PRITE N.0 

£10 P0KE53E64 t 0 : REM SOLO BINISI. SCHERflO 

EE0 : 

£30 REO CALIBRATURA S/U ASSE ORIZZONTALE 
£40 X-PEEKC54ES7 1*5 : REM PGTENZ . 50KOHL1B 
£50 lFX>£55THENX-£55: REM MASSIMO ASSE X 
£60 : 

£70 REM CALIBRATURA 5/U ASSE UERT I CALE 
£B0 Y-PEEK ( 54E90 1 *5 : REM PQTEN2 1 OMET » 50K 
£30 I FY> £55THENY"£55 : REM MASSIMO ASSE Y 
300 FRI NT "ASSE X»"X; J> AS5EY-“Y; 

310 I FE55-PEEKC 5S3E1 ) -1BTHENPR I NT ”F I RE 
3£0 PRINT : P0KE53E4B „ X ; PDKE53E4S t Y : SU TU £40 


11 progr anima dimostrativo 

Non fa altro che far apparire uno 
sprite nero da spostare in alio c in 
basso { potenz. veri itale ) o a desina e a 
sinistra (poienz. orizzontale). Spo- 
stando con tempo ranca me me i cur- 
sori dei due poten/iomtn è possibile 
ottenere una miriade di posiziona- 
menti intermedi. 

Ai lettori d compito di realizzare 
l’appareech ietto e, soprattutto, di stu- 
diare le sue applicazioni in propri 
programmi 


Vie 20 

Il programma dimostrativo per il 
Vie 20 e tratto dall’anieolo; “C ome u- 
sare correttamente joystick c paddie 
su Vie 20 e Commodore M' pubbli- 
cato sul N 12 di Commodore Com- 
puter Club (un po' di pubblicità non 
guasta mai.,.). 


100 REM USD DELLE PADDLE COL UIC £0 
110 : 

1£0 Sl-7600: C1-3B400: REM UIC INESPANSO 
130 : 

140 REM S1-409B; C1-37BBB PER 
150 REM UIC ESPANSO (DA QK IN SU 1 
1B0 : 

170 5£-Sl : S3-31+E£*£3-l ; C£-C1 +££*£3“ 1 
160 PRINT CHR$ C1472 

130 KQRX-C1T0CE: REM COLORE FONDO SCHERMO 

£00 FQKEX P 0 : NEXT 

£10 S4=S1; XX-3687E: YY-3B073 

££0 X-REEKCXX)/E: REM ESAME PADDLE ASSE X 

£30 Y-PEEK t YY) : REM ESAME PADDLE ASSE Y 

£40 GDSUB £60: GOTO ££0 

£50 REM A * DE 5 1 MONE 

E60 IF SE+X+Y*£E > S3 THEN RETURN 

£70 IF S4-S£+X+Y*£E THEN RETURN 

£00 PDKE S£+X+Y*££ t 81 : PDKES4 t 3£ 

£90 S4-S£+X+Y*£E: RETURN 
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I drive della Commodore 


Esaminiamo le tre versioni della periferica 

più utile. 


dì Michele Maggi 


J^atuaì mente sul mercato esistono 
ire modelli di disk drive con caratte- 
ristiche (e prezzi) differenti: il 1541. il 
1570 e i\ 1571. 

In primo luogo, però, a chi e a che 
cosa serve un disk drive' 5 
Il drive cuna veloce e affidabile pe- 
riferica che permette un rapido scam- 
bio di dati tra computer e supporto 
magnetico (floppy disk) con la possi* 
hilità di accesso “randonT- Con 
quest" ultimo termine si intende la 
possibilità di caricare un programma 
o un file direttamente dal supporto 
magnetico i tuli pendente mente dalla 
sua posizione "logica". 

Ciò si traduce in una maggiore ver* 
sai il ita e velocità ili quanto per cari* 
care un programma basterà inserire 
nei drive il dischetto che io contiene e 
richiamarlo mediante il semplice 
comando: 

LGAD'NOME PRG f \8 
Per ciò che riguarda il nastro le cose 
sono un po’ diverse; infatti sarà op- 
portuno. per prima cosa, inserire nel 
registratore la cassetta contenente il 
programma: in secondo luogo ise 
siamo stati cosi furbi da annotare il 
numero di giri di nastro da cui parie 
il programmai bisognerà larlo avan- 
zare fino al punto di partenza del 
programma: sarà quindi possibile, fi- 
nalmente. iniziare la lunga procedu- 
ra di caricamento (sperando che 1 a- 
zimufh del registratore si allineato... ). 

Da quanto detto emerge, di norma, 
una lieve' 1 preferenza per il drive per 
una serie di motivi che enume- 
riamo: 

1/ 1 migliori programmi si trovano 
solo su disco (Giochi di alto livello, 
professionali ed altri), 

21 Per l'utente evoluto, che non si li- 



Drive 1571 
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mìta, cioè, a giocare con ì soliti gìo- 
chini (quelli in cui è necessario ab- 
battere i marzi a netti), è impensabile 
lavorate con urta periferica lenta e 
imprecisa come il registratore. 

3/ Il prezzo di un 1541 è ormai sceso 
ad un livello accessibile a chiunque 
si consideri realmente interessato 
all' informatica* 

4/ Chi scrive programmi ha la neces- 
sità inderogabile di salvare più ver- 
sioni in successione tra loro c non 
può permettersi il lusso di perder 
tempo a posizionare nastri e registra- 
tore (pur se dorati di turbo tape). 

5/ Lavorare con i file sequenziali c un 
gioco da ragazzi (col drive); col regi- 
stratore è una noia mortale. 

6 / Solo col drive è possibile generare 
file relativi. 

7/ Solo col drive è possibile utilizzare 
programmi di archivio* 

Dopo questa introduzione, passim 
mo all’analisi dei tre modelli di 
drive Commodore. 

Prima di decidere di acquistarne li- 
no è opportuno verificare che tipo di 
computer possedete. 

Se possedete un C/64* oppure Vie 
20. C/I 60 Plus/4 (c non avete inten- 
zione di acquistare un C/128), runico 
drive che fa per voi t il 1541 in quanto 
le caratteristiche proprie degli altri 
due modelli (tra cui la velocità) sono 
apprezzabili solo se usati in abbina- 
mento al C/128. 

Se invece possedete |p avete inten- 
zione di acquistare) un C/128 potete 
scegliere liberamente fra i tre model- 
li. 


Il 1541 


Si tratta del più diffuso drive Com- 
modore* compatibile con lutti i mo- 
delli di computer Commodore tran- 
ne che con qualche programma per il 
C/J28 in modo CP/M (ma* tanto, chi 
lo usa?.. ) 

Il tipo di discoche richiede è SS/SD 
(Singola taccia* singola densità), for- 
matta 664 blocchi* equivalenti a circa 
170 Kbyte, e nonostante debba esser 
considerato piuttosto lento (rispetto 
ad altri drive K carica ad una velocità 
di 0.4 Kbyte al secondo, velocità che 
consente utPalfi debilità notevole. 



Drive 1541 


U 1570 

Anche se esteriormente, a pane il 
colore più chiaro, sembra identico al 
1541* appartiene alla nuova genera- 
zione di prodotti Commodore ed è e- 
sp ressa mente dedicato al C/l 28: ecco 
le sue principali caratteristiche: 

Singola l’accia, come il fratello mi- 
nore* formatta 664 blocchi; in modo 
64 funziona come il 1 54 1 ma in modo 
128 la velocità di caricamento è di 
circa 2.5 Kbyte al secondo, Non es- 
sendo a doppia faccia può avere pro- 
blemi con qualche programma che 
gira in modo CP/M. 


Il 1571 

Ecco la “punta di diamante " dei 
prodotti Commodore destinati ad u- 
tenti hobbisti: si tratta di una perife- 
rica con caratteristiche "quasi" pro- 
fessionali grazie alla possibilità di u- 



tilìzzare dischi a doppia faccia con 
formattazione di I32S blocchi liberi 
per un totale di circa 340 Kbyte (non 
sarà più necessario voltare ebucare il 
dischetto]). 

Come perii 1570* la velocità di cari- 
camento è di circa 2,5 Kbyte al 
secondo. 

Sul retro si trovano due mi- 
croswitch che sovrai ntcndo no al nu- 
mero di device, (da 8 a II). 

E' utile comunque ricordare che i 
tempi, sia di caricamento che di sal- 
vataggio* sono influenzati dal grado 
di “occupazione" del floppy disk con 
cui si sta lavorando: se il floppy è 
quasi vuoto, o appena formattato* il 
trasferimento è veloce; se il disco* al 
contrario, è quasi pieno, le operazio- 
ni di trasferimento richiedono tempi 
notevoli. 


Il C/128D e il C/64 Executive 

Si tratta di due modelli definì li tra- 
sportabili che "contengono'" il disk 
drive. 



C/64 Executive 

Il 128D è composto da una tastiera 
e da una “scatola" che contiene sia i) 
computer sia il drive 1571. 

Il C/64 Executive è composto da li- 
na tastiera, da un drive 1541 e da un 
piccolissimo monitor e risulta, per 
questo motivo* un sistema autosuffi- 
ciente; il I28D, invece* nonostante 
sia più “moderno" non avendo il 
monitor i «corporato* ma solo l’uscita 
per col legarsi ad un TV, risulta 
meno versatile. 
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IjO Spced Dos 

Abbiamo già trattato di questo pro- 
dotto sui numero 31 di C*CC ma per 
chi non avesse letto l’articolo ne rias- 
sumiamo brevemente le principali 
caratteristiche. 

Sì traila di un prodotto Hardware 
Software espressamente dedicato ad 
un sistema composto da C/64 (o 128 
in modo 64) e drive 1541 che. realiz- 
zando un col lega melilo in parallelo 
(oltre che seriale), permeile un au- 
mento della velocità di trasferimento 
dati veramente notevole. 

11 sistema da noi provato ci è stato 
fornito dalla Nìwa Soft (P O. Box N, 
83 Sesto S + Giovanni - Milano Tel. 
02/2440776) ed è disponibile al prez- 
zo di L. 65.000. 


E' un sistema direno a chi ù soddi- 
sfatto del 64 e intende "truccare" il 
1541 trasformandolo, in tal modo, in 
un drive dalle caratteristiche supe- 
riori a quelle dei fratelli maggiori. 
Con particolari accorgimenti, infatti, 
è possibile addirittura caricare ad u- 
na velocità di oltre 10 Kbyte al secon- 
do (e scusate se è poco...) 

E* possibile rendersi conto delle 
principali differenze dei prodotti de- 
scritti confrontando tra loro i tempi 
riportati in tabella. 


Conclusione 

Se, come speriamo, queste righe so- 
no servite a dissipare quell'alone di 
mistero che circonda i drive Commo- 
dore, sarete in grado di scegliere la 
periferica che fa per voi, compatibil- 
mente con le vostre finanze. 


E’ inevitabile concludere, al di là 
dei confronti tra i modelli di drive, 
che il registratore deve ormai esser 
considerato una periferica del passa- 
to. non più compatibile con le mo- 
derne esigenze dell' utilizzatore di 
computer, pur se neofita. 
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1571 

1570 

1541 

1541 

Speed Dos 

Lettura 6000 
bytea aeq. 

Il Sec. 

11 Sec, 

17 sec. 

6 sec * 

Lettura Prg 

33K (132 Blk) 

14 sec . 

14 3ec. 

85 sec* 

Il sec. 

Scrittura Prg 

33K (132 Blk) 

74 aec . 

74 sec. 

96 sec . 

68 aec. 

Formattazione 

dischetto 

(2 lati) 

22 sec . 

90 aec. 

23 sec. 


Ecco le principali differenze tra i drive Commodore, 
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A tutti i 



Morti etccoli si sono aperti e molti sono leciti allo “scoperto" dopo il nostro invito ad aprire un Computer Club, apparso sul N. 21 di t' ,C C. 

Allo scopo di rendere un servizio migliore ai nostri lettori che intendano contattare uno di questi simpatici circoli culturali. 1 segretari dei circoli 
stessi sono pregati di compilare il seguente tagliando, o sua fotocopia, e ili inviarlo in busta chiusa (affrancai» «con do le v 1 genti tariffe postali) a: 

Systems Editoriale 
Servizio Notizie Computer C lub 
Viale Famagosta, 75 
Milano 

La completi compilazione dcll'mltra schèda* è INDISPENSABILI' per la pubblicazione gratuita sulla nostra rivista. 


"N O tìie dv 1 clllb. m,hÉiirhllrMi.mi,irlia*i 

CAP ferità 

Presidente: 

N. di soci finora iscritti: ................... 

Orario di apertura: 

Periferiche dispt>mHi3i (specificare): ... 

Videogiochi N, : 

N abbonamenti a riviste italiane: ...... 

(Specificare se annuale, mensile cce ) . 

Attività previste: ...... 

Eventuali sponsor: 
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.......... Data di fondazione: CHomi di apertura della sede: 
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Programmi disponibili (N approssimativo): .............. ..... 

Professionali N,: Biblioteca tecnica N- volumi: 

.„,N abbonamenti □ rivinte straniere: Quota di iscri /ione L 
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COVER. LA CURA PIU EFFICACE PER LA PULIZIA E LA PROTEZIONE DEL COMPUTER 











Registrate il mio abbonamento annuale a Commodore Computer Club 


Ho versato oggi stesso il canone di l 35 000 a mezzo c/e postale n* 3 7952207 intestato 

a 

Systems Editoriale - V le Famagosta. 75 - 20142 Milano 


■ 


Ho inviato oggi stesso assegno bancario n,. 

per I importo di L 35 000 intestato a Systems Editoriale 
Si prega di scrivere il proprio nome e l'indirizzo completo in modo chiaro e legcìb'ie Inviare 
la fotocopia del bollettino di c/c postale 



Considerando Che i numeri 1 2 e 7 sono esauriti vogliate inviarmi i numeri arretrati 
al prezzo di L 5 000 cadauno per richieste fino a 4 numeri o di L 4 000 cadauno per 

richieste oltre i 4 numeri arretrati, e perciò per un totale cii L ... .... Sono a conoscenza che 

i fasaoH suddetti non saranno inviati In contrassegno e. pertanto, ho provveduto oggi stesso 

a versare il canone di L a mezzo c/c postale n 37952207 intestato a 

Systems Editoriale - VJe Famagosta, 75 - 20142 Milano 


■ 
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INVIARE IN BUSTA 
CHIUSA E AFFRANCANDO 
SECONDO LE TARIFFE VIGENTI A: 


COMMODORE COMPUTER CLUB 


V.le Famagosta, 75 
20142 Milano 
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INVIARE TUTTA LA PAGINA ANCHE SE SI UTILIZZA UNA SOLA SCHEDA 






Persona) Computer è la rivista Systems per gli utenti 
Commodore, MSX, Sinclair. 

Non solo tre riviste per tre diversi utenti: Personal 
Computer è anche un'idea nuova per far comunicare 
tutti gli hobbisti. Personal Computer: 128 kbytes di 
rivista, tutti i mesi in edicola. 

L'abbonamento cumulativo a Commodore Computer 
Club e Personal Computer costa solo L, 60,000, 



// mercato si evolve. 
Anche noi- 



DÉLP* 



NUOVA MAXELL UÈ 

Una cassetta Low Noise a livello H i-F 


Cera una volta la cassetta adatta ad 
un certo tipo di utilizzo, alla quale 
non sì potevano chiedere prestazioni 
superiori. 

Adesso c’è la UR MAXELL che, gra- 
zie alla sua modernissima tecnologia, 
rivoluziona gli standards della casset- 
ta low noise portandoli a livelli hi-fi. 
UR significa UNI VERSA L RECOR- 
DING, cioè adatta ad ogni tipo di re- 
gistratore, dal portatile alla piastra 
ultrasofisticata, sempre con la certez- 
za di prestazioni eccellenti, 

Il nastro UR offre un aumento in 
MOL (Maximum Output Level) di 



maxell. 

L arte di registrare. 


1 ,5 dB alle basse frequenze e di 2 d 
alle alte rispetto alla serie UL* 
L'ulteriore abbassamento del rumi 
re di fondo offre la gamma dìnam 
ca più ampia della categoria: fino 
77 dB (a 1 Khz), ottenendo cosi v 
suono chiaro e cristallino senza ale 
na distorsione. 

L’involucro della UR è costruito et 
un nuovo polistirene di grande resi 
stenza che ne assicura una lunga vi 
senza problemi. 

A voi non resta che provare; non r 
sisterele ai fascino, neanche tropi 
discreto, della nuova UR MÀXELi 




